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RESUMO

Este trabalho foi construido em cima de uma prética formativa realizada pela Secretaria Municipal de
Educacéo, na cidade de Manaus, onde foi exposto o uso da ludicidade no processo educativo, mais
precisamente voltada para a gamificagdo. A partir dessa pratica socializadora, surgiu o trabalho
envolvendo a gamificacéo e a alfabetizacdo, dentro das metodologias ativas, buscando acima de tudo
incentivar através da ludicidade o habito e o gosto pela leitura, visto que tudo inicia-se com sujeitos
pensantes e transformadores da realidade da qual fazem parte. A oralidade, o trabalho em grupo, a
tolerancia, o colocar-se no lugar do outro e o ajudar o proximo, foram consequéncias positivas que
obtivemos ao logo do processo de aplicagdo do trabalho, além do avangco nos niveis de escrita e a
autonomia na realizacdo das atividades. O professor como mediador e facilitador do conhecimento
precisa ser um profissional reflexivo de sua prética, transformando-a e adaptando a mesma conforme a
realidade da comunidade escolar em que estd inserida, contribuindo assim; para 0 sucesso da
aprendizagem dos discentes. Diante dos fatos mencionados; vé-se a necessidade de o professor ser acima
de tudo pesquisador e sujeito reflexivo de sua préatica cotidiana, contribuindo para o sucesso escolar dos
alunos.
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INTRODUCAO

Durante o processo de alfabetizacdo, é notavel nos alunos a falta de incentivo e
disposicdo para o ato de ler. Ler um bilhete dos pais, um comunicado que sera enviado para
casa, um texto (mesmo que seja curto), escolhido pela professora. Enfim, a dificuldade
encontrada no ambiente escolar também esta relacionada a disposicdo dos alunos em querer
aprender e, principalmente em ler. Por isso, esse trabalho busca principalmente despertar nos
alunos esse desejo, participando de momentos de leitura que envolva a ludicidade durante todo
0 processo, e também chamando a atencdo dos alunos no compromisso que temos uns com 0s
outros, em trabalhar em grupo durante o aprendizado, que antes de tudo € coletivo.

Neste sentido, esta dificuldade impulsiona o fazer pedagdgico a ser refletido na busca

de novos caminhos para a pratica pedagdgica. Este desafio é motivado pelo desejo de se

dialogar com os docentes e investigar pistas que beneficiem sua formacéo e sua pratica docente.

1 Docente da rede muncipal SEMED/Manaus/AM, anatrt407 @gmail.com;
2 Docente da rede muncipal SEMED/Manaus/AM, evanilda.souza@semed.mamaus.am.gov.br;
% Docente da rede muncipal SEMED/Manaus/AM , lucilene.santos@semed.manaus.am.gov.br;
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Perrenoud (2002), ressalta a importancia de formar professores que reflitam sobre sua prética,

ou seja, que eles se mostrem dispostos a nortear uma analise metodica, regular, tranquila e
provocadora de mudancas.

A partir de uma formacéo continuada ofertada pela Rede Colaborativa da Gerencia de
Formacdo Continuada (GFC) em parceria com a Gerencia de Tecnologia Educacional (GTE),
ambas integrantes da Divisdo de Desenvolvimento Profissional do Magistério da Secretaria
Municipal de Educacdo (SEMED), desenvolvida no Polo Rural, professores da educagédo
infantil e educacdo fundamental | e 1l participaram de 4 encontros formativos durante o ano de
2019. Cabe esclarecer, que as formagdes denominadas rurais estdo dentro da equipe formativa
da Educacéo do Campo e que séo desenvolvidas em 3 polos distintos: Polo Rio Negro (EM.
Kanata T-Kuia, EM. Dyan Kelly, EM. Bom Jesus); Polo Rio Amazonas (Em. Elizabeth
Siqueira, EM. Manoel Chagas) e Polo Rodoviéaria (BR 174 Manaus Boa Vista com a EM. Maria
Leide Amorim). O trabalho em questdo foi desenvolvido na escola Santa Luzia, Polo Rio
Amazonas, na comunidade Santa Luzia, no lago do Puraquequara.

Em uma dessas formacdes, onde o tema abordado foi a Gamificacdo, foi possivel
visualizar uma possibilidade pedagodgica que atendesse as necessidades e lacunas de um
processo de alfabetizagdo em turmas do ensino fundamental 1. A gamificagéo consiste em usar
mecanismos e dindmicas de jogos para envolver pessoas, com a resolugéo de problemas e
melhoria do aprendizado, motivando a¢cdes e comportamentos em ambientes fora do contexto
de um jogo.

De acordo com BUSARELLO, ULBICHT e FADEL (2014), gamificacdo € o ato de se
pensar como em um jogo utilizando mecanismos do ato de jogar em um contexto fora do jogo,
ndo necessariamente participando dele, mas usando elementos que motivam e possibilitam a
resolucdo de problemas.

Diante do exposto, o trabalho teve como objetivos geral: despertar nos alunos o gosto
pela leitura, fazendo uso da ludicidade para aprimorar o processo de alfabetizacao e letramento;
e objetivos especificos: aprimorar a linguagem oral, identificar textos que fazem parte do
cotidiano dos alunos; favorecer o envolvimento em grupo, despertando a iniciativa em ajudar e

colocar se no lugar do outro; aprimorar a coordenagdo motora fina e o raciocinio légico, com o

uso de quebra cabecas; identificar rimas orais e escritas.

O texto deste artigo apresenta brevemente um relato do que foi possivel reconhecer ao
longo do trabalho e aponta os avangos conquistados pelos alunos na leitura e na escrita, a partir
da estratégia da gamificacdo. Por acreditarmos no potencial da aula diferenciada, verificamos

que a gamificacdo, quando utilizada na composicdo das atividades de sala de aula, pode
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possibilitar a aprendizagem da leitura e escrita, trazendo grande envolvimento e dedicacdo por

parte dos alunos.

METODOLOGIA

O trabalho foi realizado em uma escola publica municipal da cidade de Manaus e 0s
sujeitos que participaram foram a professora responsavel e a turma de alunos do ensino
fundamental, do bloco pedagodgico e 4 e 5 anos da citada escola. O foco deste trabalho se
direcionou as préticas pedagogicas do professor, usando as metodologias ativas como eixo
norteador, aplicando a gamificacdo como estratégia de ensino e aprendizagem da leitura e da
escrita.

O método do trabalho foi pensado a partir de uma abordagem qualitativa, utilizando
tracos da pesquisa-acao, onde segundo Levy (1985 apud Barbier, 2007, p. 41) “é a aplicacdo de
uma pesquisa num campo concreto confrontando com um problema de agdo que constitui a
contribuicdo essencial do pesquisador na sua relacdo com os atores. ”

As atividades foram construidas tendo por base os principios da gamificacdo, onde
elementos de um jogo, como regras, bonificac6es, tempo, desafios etc, séo inseridos e dispostos
em fases, onde os conteldos perpassam e se desdobram em atividades estimuladoras e
descontraidas.

DESENVOLVIMENTO

A partir de um levantamento sobre os fatores mais comuns das difuldades no processo
ensino aprendizagem dos alunos, € facil perceber que professores e alunos desconhecem seus

potenciais, pois nunca tiveram a chance de experimenta-los. Antunes (2007, p. 13) descreve

que

ainda que exista um consenso intelectual de que a inteligéncia possa ser concebida
como uma capacidade de resolver problemas ou de elaborar produtos que sejam
valorizados em um ou mais ambientes culturais ou comunitérios ou ainda como a
faculdade de conhecer, compreender, discernir e adaptar-se e muito embora o
discurso pedagégico use muito essa palavra na caracteriagdo de individuos
inteligentes ou pouco inteligentes, ja se afasta o conceito de uma inteligéncia Unica e
geral.
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Utilizar a gamificacdo na educacdo ndo necessariamente indica que 0s jogos Serdo o
foco central do processo, mas sim, os elementos que o compdem, norteando a construcéo de
atividades, sempre a partir de uma narrativa. Em relagdo a este raciocinio, Antunes ainda (2007,
pag. 37) comenta que “a ideia de um ensino despertado pelo interesse do aluno, acabou
transformando o sentido o que se entende por material pedagdgico e cada estudante
independentemente de sua idade, passou a ser um desafio para o professor. ”

A seguir, apresentaremos detalhadamente as fases que fizeram parte da gamificagdo

aplicada em sala de aula, para melhoria da leitura e escrita.

Fases no jogo da gamificacdo em atividades de alfabetizacéo

1°Momento — Aprendendo sobre o tema:

Organizar os alunos em 4 grupos, para isso entregar para 0s mesmos, figuras de:
cachimbo, jarro, touro e mundo. Solicitar que os alunos procurem os colegas que receberam as
figuras iguais e que formem grupos; escolhendo um nome para o seu grupo com base na figura
que recebeu. Logo apds, os alunos serdo desafiados a montarem os seguintes quebra-cabegas
divididos em grupo:
1° DESAFIO: Montar o quebra-cabeca e descobrir qual € o texto.

TEMPO ESTIMADO: 15 minutos
RECURSOS: Quebra-cabeca

Os alunos que conseguirem montar o quebra-cabeca (Figura 1) em primeiro lugar,
deverdo se dirigir até a professora, pegar as por¢des magicas (que serdo bombons) e 0 passo a
passo para a proxima fase. Os alunos serdo incentivados a descobrirem de qual texto infantil o
guebra-cabeca esta se referindo, para isso deverdo consultar os outros grupos para descobrirem

suas frases, caso acertem receberdo a chave que abrira a caixa, dando todas as instrugdes para

a proxima fase.
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Figura 1 — Quebra cabeca utilizado nas fases da gamificacéo

2° DESAFIO: Organizar e ler o texto em grupo, descobrindo qual verso esté faltando.
TEMPO ESTIMADO: 10 minutos
RECURSOS: Texto em folha A4, texto fatiado, texto em cartaz.

Cada grupo recebera a parlenda “Hoje ¢ domingo” que devera fazer a leitura. Apds a
leitura, os alunos deverdo organiza-la colocando-a em ordem. Logo ap0s a leitura os alunos
descobriram que esté faltando um verso em seu texto, nesse momento deverdo pedir permissao
para consultar os outros grupos, na tentativa de descobrir qual grupo esta de posse de seu verso
faltoso. Atencdo! SG serd consultado o grupo que permitir, tendo assim o desejo de cooperar
com os demais colegas. O grupo que decidir ndo cooperar com 0s colegas receberd uma porcéo
SURPRESA, que s0 sera revelada no final do jogo. Assim sendo, o grupo que conseguir
encontrar a sua parte faltosa, devera cola-la no cartaz e sinalizar para a professora que Ihes

entregara as por¢fes magicas e a chave para o proximo desafio.

3° DESAFIO: Encontrar quais palavras do texto que rimam entre si.
TEMPO ESTIMADO: 10 minutos
RECURSOS: Palavras em fichas.

Sera entregue aos alunos uma palavra principal (as palavras principais serdo retiradas

da parlenda) e dez palavras escolhidas aleatoriamente pela professora (as palavras aleatorias
serdo aquelas que rimam com as palavras destacadas e ndo fardo parte da parlenda). O desafio
consiste em encontrar as cinco palavras que rimam com aquela em destague. Vence 0 grupo
gue conseguir encontrar as rimas dentro do tempo estimado, que devera sinalizar para a

professora, receber as por¢des magicas e dirigir-se ao proximo desafio.
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4° DESAFIO: Completar o texto com as palavras faltosas.
TEMPO ESTIMADO: 15 minutos
RECURSOS: Texto em cartaz, palavras em ficha.

Estara exposto na lousa e em cartaz a parlenda “Hoje ¢ domingo” (um cartaz para cada
grupo). Cada grupo receberd as palavras que estdo faltando e outras palavras parecidas com esta
para que facam a reflexdo da escrita. Além das palavras que faltam em seu texto, 0s grupos
receberdo palavras que ajudariam completar a parlenda dos outros colegas, ou seja, para cada
grupo faltara duas palavras, que estardo em posse do grupo adversario. Atengdo! O grupo que
tiver a iniciativa de ajudar o outro grupo, oferecendo-lhe a palavra que esta faltando recebera
uma PORCAO EXTRA, que s6 sera revelada no final do jogo. Cada grupo devera completar
a sua parlenda de forma correta, dentro do tempo determinado, vence quem completar primeiro

0 seu texto ilustrado na figura 2 e sinalizar para a professora.

Figura 2 — Fases da gamificacdo, 4° desafio

Fonte: A. C. 2019

5° DESAFIO: Produgdes
TEMPO ESTIMADO: 30 minutos para a producdo / 30 minutos para a apresentacao
RECURSOS: Lapis de escrever, lapis de cor, folha A4.

-Grupo 1: Produgao textual com o titulo “Os dias da semana”.
-Grupo 2: Producéo de historia em quadrinhos a respeito da parlenda.

-Grupo 3: Produgao de poema com o titulo “Domingo”.
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-Grupo 4: Producdo de advinha com alguns elementos do texto (touro, cachimbo, mundo,
fundo).

Os alunos demonstraram alegria e muito entusiasmo ao realizar os desafios propostos
pela professora em sala de aula. Notoriamente todos os objetivos foram alcancados, sem contar
com o aumento do engajamento, o despertar da curiosidade dos alunos e as recompensas, que
foram itens essenciais para o0 sucesso da atividade. A ideia também foi criar uma motivacgéo
natural, em que o aprendizado ocorreu a partir das proprias brincadeiras, sem esquecer da
relacdo entre a teoria e a préatica. O papel do professor foi essencial e sua atuacao foi semelhante
a de um designer de jogos, induzindo os alunos a se engajarem e fazendo despertar neles o
interesse em participar ativamente dos jogos e a interagir com o conhecimento, com os colegas

de classe e 0 mundo ao seu redor.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante o processo de alfabetizagdo é notavel o desinteresse dos alunos por atividades
que envolvam a leitura e escrita principalmente quando estes ndo dominam as habilidades
necessarias para tornar-se independente e participante do processo de aprendizagem. Na sala
de aula foi observado a falta de motivacéo por atividades e momentos de leitura. Notou-se que
a turma possuia interesse principalmente em atividades ludicas que de certa forma envolvia
brincadeiras com regras ou desordenadas, sem qualquer objetivo de aprendizagem.

Percebeu-se também a dificuldade em se relacionar com o outro no dia a dia escolar e
na convivéncia diaria, considerando os desafios de se realizar um trabalho em grupo, tendo em
vista que cada individuo possui um modo peculiar de agir e pensar. Além disso foi notavel a
dificuldade das criancas na leitura e escrita, principalmente nos alunos do bloco pedagdgico (3°
ano). Justifica-se novamente a escolha do tema para ser trabalhado em sala de aula: a leitura e
a escrita, pois o0 mesmo envolve a ludicidade no processo de alfabetizacéo.

A gamificagéo trouxe para os alunos a possibilidade de fazer a leitura de um texto,

mesmo sem saber ler despertando nos alunos um sentimento de orgulho e satisfagdo, pois o

texto fazia parte do cotidiano deles, retratando aspectos da sua infancia. Houve um avango
significativo na leitura e nos niveis de escrita onde alunos que se encontravam desde o inicio

do ano letivo no nivel pré-silabico, avancaram em poucos meses para o nivel silabico, ainda

que sem o valor sonoro (figura 3).
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Figura 3 — Avancos para o nivel silabico

Aintes  Depois

Fonte: A. P. 2019

Sabe-se que o segredo da alfabetizacdo ¢é a leitura, e escrever é decorréncia desse
conhecimento. O uso escrito da lingua é um processo construtivo e evolutivo e evolutivo, na
qual as criancas passam por fases distintas e bem definidas que dependem em grande parte das
oportunidades de interagdo da crianga que convive com 0s escritos, na tentativa de producéo da
escrita, mesmo sem saber ler e escrever para que possa avangar nos niveis de desenvolvimento.

Na década de 1980, houve a divulgagao do livro “A Psicogénese da Lingua Escrita”
de Emilia Ferreira e Ana Teberosky em 1984, na qual desvendou os mecanismos pelos quais a
crianca apropria-se do sistema de representacdo da escrita, trazendo uma compreenséo para o
docente sobre a construgdo das hipdteses das criangas no processo de alfabetiza¢do. Segundo
Teberosky e Colomber (2008, p. 67-68),

As criangas que ja comegaram o e de compreensdo da escrita precisam entender para
aprender a ler e a escrever: entender como funcionam o sistema alfabético, entender
a relacdo entre linguagem oral e linguagem escrita, entender quais sdo as unidades
especificas dos textos escritos.

Na proposta da psicogénese da lingua escrita Ferreiro e Teberosky (1989) afirmam que
a aquisicdo da lingua escrita € um processo que se desenvolve ao longo da vida escolar da
crianga, e que este é continuo. De acordo com as autoras supracitadas os niveis de construcao
da escrita sdo: pré-silabico, silabico, silabico alfabético e alfabético.
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Na hipotese pré-silabica, a crianca ndo estabelece vinculo entre a fala e a escrita, ou

seja, a crianga ndo diferencia o desenho da escrita, e ndo da nenhum significado ao texto.
Segundo Grossi (1985, p.15) “a didatica do nivel pré-silabico visa a que a crianga distingue
imagem de texto, letras de nimeros, e que estabeleca macrovinculac@es do que se pensa com o
que se escreve”. A crianga pode ou nao conhecer os sons das letras e supde que a escrita
representa objetos e ndo seus nomes.

Percebeu-se também interesse dos alunos do 4° e 5° ano pela leitura e mesmo quando
ndo era solicitado pela professora os mesmos eram surpreendidos selecionando um livro para a
ler. N&o faz parte da rotina dos alunos tirar um tempo para estudar ou ler. J& é sabido que se
interessam muito mais por brincadeiras, por isso o trabalho com a gamificacdo teve um grande
impacto, pois aliou a brincadeira com a leitura e os alunos sem perceberem, liam repetidas
vezes, realizando as atividades que antes ndo realizavam com tanta motivacéo e interesse.

Neste sentido, Lopes (2005, p.35) afirma que “o0 jogo para a crianca é o exercicio, é a
preparacao para a vida adulta. A crianga aprende brincando, é o exercicio que a faz desenvolver

suas potencialidades. ” Ainda ressalta que

A crianga sempre brincou. Independentemente de épocas ou estruturas de civilizagéo,
é uma caracteristica universal; portanto, se a crianga brincando aprende, por que entéo
ndo ensinarmos da maneira que ela aprende melhor, de uma forma prazerosa para ela
e, portanto, eficiente? Ja sdo conhecidos muitos beneficios de certos jogos. Porém, é
importante que o educador, ao utilizar um jogo, tenha definidos objetivos a alcancar
e saiba escolher o jogo adequado ao momento educativo. (LOPES, 2005, p.36)

Neste raciocinio, ficou evidente a necessidade constante da professora em partir de um
discurso convencedor; para obter um resultado em sala de aula, como por exemplo, a realizagédo
das atividades no tempo determinado, o respeito com os colegas e professora etc. Com este
trabalho, a leitura e a convivéncia em grupo fluiu de forma natural, sem precisar forcar ou
insistir. A formacéo continuada contribuiu satisfatoriamente para o sucesso dos alunos, pois foi

com base na aprendizagem dessa pratica que transformada a construcéo do saber.

CONSIDERACOES FINAIS

Realizar uma aula diferenciada em meios a tantos desafios de uma zona rural, parece

estar em uma realidade distante. O acesso a internet e as tecnologias digitais sao restritos, o que
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diminui o campo de visdo do professor e faz este entender que uma aula diferente s6 é possivel
com o auxilio das novas tecnologias. Com a estratégia da gamificacdo é possivel perceber que
0s elementos de um jogo, antes visto a partir de um software ou equipamento eletrdnico, pode
sim ser um grande aliado das metodologias inovadoras em sala de aula, visto que o0s elementos
de um jogo geram curiosidade e interesse dos alunos em realizar uma atividade proposta pelo
professor em sala de aula.

Essas metodologias foram brevemente exploradas nas formacgdes continuadas para 0s
professores da Educacdo do Campo, abordando amplamente a tematica das Metodologias
Ativas e descrevendo as estratégias do ensino hibrido, atividades desplugadas e gamificacéo,
que foi um dos objetos de nosso estudo. Diante do exposto, fica validado, portanto, a relevancia
dessas formacGes no fazer pedagdgico do professor, sugerindo-se trabalhos posteriores para

elucidar os diversos relatos de suas praticas formativas em sala de aula.
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