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RESUMO

Este trabalho investiga como a gamificacdo pode se constituir em uma
estratégia eficaz para o desenvolvimento dos multiletramentos nos anos
iniciais da Educacao Basica. A pesquisa combina um relato de experiéncia
com revisao bibliografica, fundamentando-se em autores como Kalantzis e
Cope (2006), Rojo e Moura (2012), Busarello (2016) e Soares (2017). A meto-
dologia adotada foi a Rotagdo por Estagcdes, com atividades voltadas para a
criagao de narrativas, analise de textos multimodais e interagao em platafor-
mas digitais, como a Playtable. Os resultados evidenciam que a gamificacao
aumenta o envolvimento dos estudantes e favorece o desenvolvimento das
seguintes multiplas linguagens: verbal, visual, sonora e digital, incluindo a
linguagem dos memes, reconhecida como forma legitima de comunicacao
nas redes sociais € nos espacos digitais. Além disso, a integragao de praticas
ludicas contribui para o fortalecimento das habilidades de leitura e escrita,
promovendo uma aprendizagem mais dindmica e alinhada as exigéncias da
sociedade contemporanea. A pesquisa reafirma a importancia dos multile-
tramentos no ensino da Lingua Portuguesa e destaca a gamificagcdo como
uma aliada significativa na formacéao integral dos estudantes em diferentes

contextos educativos. Por fim, evidencia-se o papel fundamental do profes-
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sor como mediador nesse processo, reforcando que nenhuma ferramenta é
tdo poderosa quanto a mao que a guia.

Palavras-chave: Gamificacdo, Multiletramentos, Letramento, Educacao
Basica, Linguagens.

g + educacao n()( ’

436



Q > CO N E D I\' Linguagens, Letramentos e Alfabetizacao (Vol. 4)

ISBN: 978-65-5222-077-6

1. INTRODUCAO

A sociedade contemporanea, denominada como Sociedade da Infor-
macgao ou Sociedade em Rede, tem experimentado mudangas nos modos
de se comunicar e interagir, acarretando profundas consequéncias para a
educacgao. Nesse contexto, emergem os conceitos de multiletramentos e
gamificagcdo. O primeiro se refere a capacidade de interpretar e produzir
diferentes tipos de texto, conforme a diversidade de linguagens disponi-
veis na sociedade atual. J& a gamificagado, envolve o uso de elementos do
design de jogos em contextos nao ludicos, visando aumentar o engaja-
mento e a motivacao dos participantes (Busarello, 2016).

A gamificagao tem sido amplamente aceita na literatura educacional
como uma estratégia pedagodgica inovadora, com o potencial de apoio ao
desenvolvimento de varias funcdes. O termo foi amplamente difundido
por dois tedricos e pesquisadores da atualidade: Jane McGonigal, autora
de Realidade em Jogo: Por que os games nos tornam melhores (2012),
e Karl Kapp, autor de “A Gamificagcdo da Aprendizagem e da Instrucdo”
(2012), que explorou a aplicagdo de gamificagdo na educacdo (Quast,
2020).

Na educacao, a gamificacdo € usada para aumentar a motivagao e o
envolvimento dos alunos, participagao ativa no processo de aprendizado e
incentivando a experiéncia de fluxo. Isso se deve ao fato de que, ao viven-
ciar situagdées que demandem a articulagao com outras modalidades, o
individuo amplia a capacidade de compreensao das semioses e explora
suas competéncias expressivas ao realizar reflexdes dos elementos discur-
sivos. Vale ressaltar que a inser¢cao das Tecnologias Digitais da Informagao
e Comunicacao (TDICs) neste contexto, permite que o aluno vivencie o
aprendizado em ambientes e momentos diferenciados (Brasil, 2018

A sociedade contemporanea, denominada como Sociedade da Infor-
macgao ou Sociedade em Rede, tem experimentado mudangas nos modos
de se comunicar e interagir, acarretando profundas consequéncias para a

educacgao. Nesse contexto, emergem os conceitos de multiletramentos e
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gamificacdo. O primeiro se refere a capacidade de interpretar e produzir
diferentes tipos de texto, conforme a diversidade de linguagens disponi-
veis na sociedade atual. J& a gamificagado, envolve o uso de elementos do
design de jogos em contextos nao ludicos, visando aumentar o engaja-
mento e a motivacao dos participantes (Busarello, 2016).

O termo gamificagdo tem sido amplamente aceita na literatura edu-
cacional como uma estratégia pedagogica inovadora, com o potencial
de apoio ao desenvolvimento de varias funcdes. O termo foi amplamente
difundido por dois tedricos e pesquisadores da atualidade: Jane McGoni-
gal, autora de Realidade em Jogo: Por que os games nos tornam melhores
(2012), e Karl Kapp, autor de “A Gamificagdo da Aprendizagem e da Ins-
trucdo” (2012), que explorou a aplicacdo de gamificacdo na educagado
(Quast, 2020).

Na educacao, a gamificacdo € usada para aumentar a motivagao e o
envolvimento dos alunos, participagao ativa no processo de aprendizado
e incentivando a experiéncia de fluxo. Isso se deve ao fato de que, ao
vivenciar situagdes que demandem a articulagao com outras modalida-
des, o individuo amplia a capacidade de compreensao das semioses e
explora suas competéncias expressivas ao realizar reflexdes dos elemen-
tos discursivos.

Vale ressaltar que a insercdo das Tecnologias Digitais da Informacéao
e Comunicacao (TDICs) neste contexto, permite que o aluno vivencie o
aprendizado em ambientes e momentos diferenciados (Brasil, 2018
Além da gamificagao, este estudo relata sobre alfabetizagcao, letramento
e multimetramentos. Isso inclui a escrita, mas também a habilidade de
ler e escrever em outras formas de comunicagdo, como imagens, sons e
gestos. Essa pratica ficou conhecida pelo termo Multiletramento, pala-
vra utilizada pelo The New London Group, em 1996, para caracterizar as
mudancgas causadas pela globalizagdo e pela tecnologia digital nas for-
mas de comunicacao (Barbosa; Araujo & Aragao, 2016).

Essa definicao, refere-se a uma compreensdo diversificada e ampla

das literacias, indo além da alfabetizacdo tradicional e abrangendo a

*PN < B3



Q > CO N E D I\' Linguagens, Letramentos e Alfabetizacao (Vol. 4)

ISBN: 978-65-5222-077-6

capacidade de interpretar e produzir significados em varios modos e
midias, incluindo o digital. De acordo com Rojo (2013, p.135) “A muilti-
modalidade estd cada vez mais presente na construcao de significados,
e significados criados através do texto escrito fazem parte de um pacote
que engloba outras modalidades de linguagem, como imagem e som”.
Assim, a educagao em multiletramentos busca preparar os alunos para
um mundo onde a comunicagao vai aléem da palavra escrita, abrangendo

uma diversidade de textos multimodais.
2. METODOLOGIA

Este estudo foi desenvolvido no periodo pds-crise sanitaria causada
pelo COVID-19, onde a necessidade de trabalhar as deficiéncias escolares
de alfabetizacao tornou-se ainda mais evidente. A metodologia escolhida
para tais dados foi o Relato de Experiéncia (RE), pois privilegiou a pra-
tica e a experiéncia concreta da pesquisadora no contexto educacional.
Conforme descrevem Mussi, Flores e Almeida (2021, p.68), “O Relato de
experiéncia € um tipo de produgao de conhecimento, cujo texto trata de
uma vivéncia académica e/ou profissional em um dos pilares da formacéao
universitaria (ensino, pesquisa e extensao), cuja caracteristica principal é a
descricao da intervengao”.

A metodologia estd fundamentada em uma pesquisa bibliografica
nos principais autores: Braga (2013), Ferrero (2011) e Soares (2009) que
falam da alfabetizacdo e letramento, além de Kalantzis, Cope e Ribeiro
(2020). Rojo (2013) e Busarello (2016) para a teoria dos multiletramentos e
gamificacdo, dentre outros. Foram analisados estudos sobre gamificagao,
multiletramentos, processos de alfabetizacdo e competéncias basicas de
ensino de lingua portuguesa. A pesquisa bibliografica permitiu um enten-
dimento mais aprofundado do estado atual do conhecimento sobre o
tema e a identificacdo de lacunas que esta pesquisa pode preencher.

Para a escolha da amostra utilizou-se do método da conveniéncia,

uma vez que a autora possuia um vinculo com a instituicao de ensino, o
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que permitiu uma analise mais profunda e contextualizada. O grupo da
amostra foi composto por estudantes do 3° ano do ensino fundamental.
O problema da pesquisa esta assim delimitado: Qual a importancia da
gamificagcdo e seus recursos educativos para o desenvolvimento dos mul-
tiletramentos nos anos iniciais do Ensino Fundamental 1? Tendo como
objetivo geral, investigar a eficacia da gamificagdo como estratégia peda-
gogica para o desenvolvimento dos multiletramentos nos anos iniciais do
Ensino Fundamental I.

Visando proporcionar ao leitor uma compreensao detalhada de todos
0s assuntos abordados este artigo esta organizado em se¢des. Além da
introdugao, a segunda secao denominada desenvolvimento, apresenta
uma pesquisa bibliografica com o intuito de compreender a relagao entre
letramento e multiletramentos. A terceira secdo, Gamificacdo na Pratica,
inclui uma pesquisa na literatura nacional e internacional sobre a gamifi-
cacgao e detalha o relato de experiéncia. Realiza-se uma discussao teorica
sobre a juncdo desses dois campos e o uso gamificacdo como ferramenta
de suporte ao desenvolvimento da compreensao multimodal nos alunos

do 3° ano Ensino Fundamental 1, e por fim, as consideragdes finais.
3. LETRAMENTO E MULTILETRAMENTOS

O termo letramento surge no Brasil no final do século XX como uma
expansao do conceito tradicional de alfabetizacdo. A alfabetizacdo, até
entdo, era entendida principalmente como a capacidade de ler e escre-
ver, enquanto o letramento veio para abordar o uso e a pratica dessas
habilidades no contexto social. De acordo com Soares (2009, pp. 34 e 35)
“O termo letramento surgiu porque apareceu um fato novo para o qual
precisdvamos de um nome, um fendmeno que nao existia antes, ou, se
existia, ndo nos davamos conta dele e, como ndo nos ddvamos conta dele,
nao tinhamos um nome para ele.”

Na visdao da autora, letramento envolve nao apenas a capacidade de

ler e escrever, mas também compreender, interpretar e comunicar-se por
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meio da escrita em diversas situagdes da vida cotidiana. Desde cedo as
criangas estao imersas no mundo letrado; por isso, trazem consigo para a
escola diversas experiéncias com a leitura e a escrita, frutos de sua partici-
pacao em diferentes contextos mobilizados pela linguagem.

Todos esses fatores estdo relacionados no processo de construgao da
escrita, por esse motivo a alfabetizagao precede o letramento; pois o letra-
mento, é a continuacao do saber ler e escrever, em consonancia com as
praticas sociais. Quando se fala sobre letramento refere-se ao conjunto
de habilidades e competéncias necessarias para usar a escrita de forma
eficaz em diferentes contextos sociais (Godoy & Senna, 2011).

O letramento reflete a ideia de que a leitura e a escrita sao ativida-
des que vao além da decodificagao de letras e palavras, envolvendo uma
compreensdo mais profunda e um engajamento ativo com os textos e os
contextos em que sao inseridos. Somente é possivel atribuir ignorancia as
criangas, quando pensamos que conhecer as letras € superior ao conheci-
mento do mundo que as rodeia (Ferrero, 2011).

Expandindo seu foco para além da aquisicdo simples de habilidades
de leitura e escrita, o letramento desempenha um papel crucial na alfabe-
tizacdo, conforme detalha Soares (2009, p. 44) “Letramento € o estado ou
condi¢gao de quem se envolve nas numerosas € variadas praticas sociais de
leitura e escrita”. Ndo apenas para decodificar e codificar textos, mas como
uma habilidade essencial na aquisicao duradoura da leitura e escrita, ele-
mentos fundamentais para que o sujeito desenvolva uma aprendizagem
significativa.

Dentro dessa visdo mais ampla de alfabetizacdo e letramento, a Teo-
ria da Aprendizagem Significativa, originalmente proposta por Ausubel
(2003) e posteriormente difundida por Moreira (2006), desempenha um
papel crucial. Essa teoria defende que a aprendizagem é mais eficaz
guando o novo conhecimento é conectado de maneira substantiva e nao

arbitraria ao conhecimento prévio do aprendiz.

A aprendizagem significativa caracteriza-se, pois, por uma inte-
racdo (ndo uma simples associacdo) entre aspectos especificos
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e relevantes da estrutura cognitiva e as novas informagodes,
pelas quais estas adquirem significado e sdo integradas a
estrutura cognitiva de maneira ndo arbitraria e ndo literal, con-
tribuindo para a diferenciacao, elaboracao e estabilidade dos
subsuncores preexistentes e, consequentemente, da propria
estrutura cognitiva (Moreira, 2006, p.16).

Na visdo do autor, os educadores devem se esforcar para apresen-
tar novos conceitos de maneira que se relacionem com o que os alunos
ja sabem, fazendo uso de suas experiéncias, interesses e conhecimen-
tos prévios. Isso ndao se aplica apenas ao ensino de habilidades técnicas
de leitura e escrita, mas também a maneira como essas habilidades sdao
aplicadas em contextos reais, de uma maneira que seja relevante e inte-
ressante para o sujeito, a fim de que ele assuma uma postura ativa no
processo de aprendizagem.

Ja o conceito de multiletramentos surgiu como uma resposta as
mudangas tecnologicas e socioculturais que ocorreram nas ultimas déca-
das, especialmente com o avancgo das tecnologias digitais e da internet.
O termo foi utilizado pelo New London Group, um grupo de pesquisado-
res e educadores em letramento, em meados dos anos 1990 nos Estados
Unidos, em um estudo sobre multimodalidades, Barbosa, Araujo e Aragao
(2016, p. 633) descrevem que:

O termo multiletramentos surgiu a partir das discussées do
New London Groupl5 a respeito do futuro das praticas peda-
gogicas em relagdo as mudancas sociais e culturais resultantes
dos efeitos da globalizacdo e do crescente avanco das TCI. Esse
cenario gera demandas por novos letramentos, que vao além
das habilidades de ler e escrever, e, ainda, ndo ficam restritos
ao campo das linguagens, mas envolvem o dominio e a capaci-
dade de desempenhar diferentes habilidades e competéncias,
adentrando, cada vez mais, os contextos sociais, politicos e
culturais, portanto, ndo mais restritos ao ambito educacional.

As transformagdes que ocorreram no mundo em termos de comuni-
cagao e interagao, destacando tanto o real quanto o virtual, criaram um
cenario para o surgimento dos multiletramentos. A convergéncia tec-

nologica e a divergéncia cultural, caracterizam contextos em que novos
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meios de comunicagdo e comunidades globais interconectadas afetaram
diretamente o uso da linguagem e até mesmo levaram a uma nova com-
preensao da propria linguagem.

De acordo com Lenharo (2023), a ideia de multiletramentos esta
conectada a ampliagdo das formas como produzimos significado. Isso
significa que, além de compreender os letramentos relacionados a leitura
e a escrita, € importante também compreender outras modalidades de
producgao de sentido, como sons, imagens, videos, nogdes de espago, cor
e gestos. Essa perspectiva ampliada de letramento reconhece a comple-
xidade e a diversidade das formas como nos comunicamos e interagimos
em um mundo cada vez mais globalizado e tecnologicamente avangado.

Na discussao acerca das mudangas contemporaneas na educagao,
surge uma perspectiva de multiletramentos, influenciada pelas ideias de
Kalantzis, Cope e Ribeiro (2020). Nesse aspecto, a pedagogia dos mul-
tiletramentos € ressaltada como um meio indispensavel para cultivar
habilidades criticas e reflexivas nos aprendizes, especialmente em face
das demandas das geracdes emergentes. Tais habilidades, segundo os
autores, ndo apenas permitem que os individuos participem mais efetiva-
mente da sociedade, mas também desenvolvem uma participacao ativa.

Ribeiro e Nonato (2020, p.166), destacam que “na pedagogia autén-
tica, o aluno tem espago para ser ativo, questionador e experimentador,
e o professor se reserva a orientar os caminhos de aprendizagem, confe-
rindo autonomia aos estudantes”. Esse aspecto reforca a importancia de
um ensino que contempla o aprimoramento de compreensao multimo-
dal nos aprendizes.

No entanto, € importante notar que tal aprimoramento deve ocorrer
de forma paralela ao desenvolvimento do conhecimento interdisciplinar.
Visto que a escola nado deve se limitar em apenas fazer com que o aluno
saiba codificar e decodificar, mas valorizar o conhecimento prévio e prio-
rizar a construcao do conhecimento mediante o seu contexto, realidade
e cultura (Freire, 1993).
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A implementacao dos multiletramentos no curriculo pode envolver
uma série de atividades, como: analise de mensagens em redes sociais,
producdo de videos e podcasts, interpretacdo de infograficos e memes,
entre outros. Tais atividades nao apenas auxiliam no desenvolvimento de
habilidades linguisticas, mas também promovem o pensamento critico,
a criatividade e a capacidade de colaboragao. Eles se caracterizam por
serem “a) interativos (colaborativos); b) fraturar e transgredir as relacdes
de poder estabelecidas; e c) hibridos, fronteiricos, mesticos (de lingua-
gens, de culturas, de modos de significar)”, conforme Karwoski Gaydeczka
(2013, p. 1055).

E uma abordagem pedagdgica que reconhece a diversidade de
linguagens e modos de comunicagao que circulam na sociedade contem-
poranea, e busca desenvolver nos alunos habilidades para compreender,
analisar e produzir diferentes tipos de textos, sejam eles verbais, visuais,
sonoros, gestuais ou digitais. Em relagao ao ensino da lingua portuguesa,
a perspectiva dos multiletramentos convida a uma ruptura com as prati-
cas pedagogicas tradicionais, que tendem a privilegiar a escrita e a leitura

como Unicas habilidades essenciais no processo de alfabetizacao.
4. GAMIFICAGAO NA PRATICA

Em um ambiente educacional, experiéncias praticas tém o poder
nao apenas de transmitir conteudo, mas de moldar perspectivas e esti-
mular curiosidades. No contexto do 3° ano do Ensino Fundamental, etapa
em que os alunos estdo consolidando a alfabetizacao e se aventurando
por novos horizontes cognitivos, tais experiéncias tornam-se ainda mais
cruciais. Sendo assim, a autora deste estudo, desenvolveu uma pratica
gamificada em seu local de atuagao profissional, na qual desempenha a
funcao de professora regente do 3° ano do Ensino Fundamental em uma
escola publica, localizada na regiao metropolitana de Salvador-BA.

Werbach e Hunter (2012) ao falar sobre a gamificacdo, definiram

alguns elementos essenciais: metas, regras, feedback e participagdo
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intencional. Cada um desses dados foram integrados as aulas de lingua
portuguesa, com o intuito de investigar a eficacia da gamificagcdo como
estratégia pedagogica para o desenvolvimento dos multiletramentos.

Para efetuar esse proposito e dar significado as reflexdes, optou-se
por utilizar a metodologia ativa Rotagao por Estagdes (RES), utilizando os
principios elencados por Werbach e Hunter (2012) quanto a gamificacdo.
A RES é uma metodologia que se baseia na divisao da classe em grupos,
que percorrem diferentes estacdes de aprendizagem. Em cada estacgao,
o grupo realiza uma tarefa ou atividade especifica. Esta estratégia per-
mite que cada aluno explore um aspecto particular do tema de estudo de
maneira mais aprofundada (Bergmann & Sams, 2012).

Com o intuito de desenvolver a autonomia dos educandos e aumen-
tar o engajamento nas aulas, a professora regente nomeou todo o circuito
de “Jogo das Estagdes”. Posteriormente, apresentou as regras do jogo e as
metas que deveriam ser cumpridas em cada estagao. Em seguida, deta-
lhou que a turma seria dividida em quatro grupos, e esses grupos, iriam
se revezar para executar as atividades no tempo maximo de 20 minutos.
Ao findar esse tempo, as atividades deveriam ser entregues a docente e o
grupo avanga em mais uma fase do jogo.

Nessa estacdo foi trabalhada a leitura de emojis. Foi entregue um
roteiro com perguntas de socializagao sobre o que sao emaojis e como eles
sao usados para expressar emogodes e sentimentos, mostrar atividades,
estados de espirito, e reagdes a situagdes. Posteriormente, eles passaram
alguns minutos refletindo sobre como se sentiam naquele momento e
escolherem um adesivo de emoji que os representava naquele dia. Em
seguida, preencheram a atividade nomeando os emojis conforme suas
vivéncias e criaram frases para cada um dos emoaojis.

Em um ambiente como jogos, que incentiva o raciocinio, existe um
conjunto complexo de regras que os jogadores precisam compreender,
e essa vivéncia esta atrelada a autonomia do individuo. De acordo com
Busarello (2016 p. 54) “Ambientes que interagem com as emogdes e com

os desejos dos usuarios sdo eficazes para elevar os niveis de engajamento”
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O processo de aprendizagem nao € puramente cognitivo, envolve uma
interagcao complexa de processos emocionais, emocionais e sociais.

Emocgdes desempenham um papel crucial na motivagao do aluno,
na retengdo da informagdo e na aplicacdo do conhecimento. Ao criar
uma estagao que reconheca e valorize as emogdes dos alunos, a docente
buscou envolver profundamente os alunos No processo e criar uma expe-
riéncia de aprendizagem miais rica, significativa e envolvente.

A compreensao em leitura de emojis € uma habilidade moderna que
se tornou vital no mundo digitalizado em que vivemos. Os emajis, peque-
nas representagdes graficas que expressam emocodes, ideias ou conceitos,
assumem um papel significativo na comunicagao, sobretudo em platafor-
mas de midia social e mensagens instantaneas (Tenodrio, 2018).

Na realizacao desta atividade os alunos desenvolveram a habilidade
de sintetizar informacdes e representa-las em texto verbal. Nao apenas
compreenderam o significado dos emojis, mas também usaram a cria-
tividade para criar frases a partir deles. Esse exercicio esta diretamente
relacionado com a habilidade da BNCC (Brasil, 2018, p. 97) “Identificar o
efeito de sentido produzido pelo uso de recursos expressivos grafico-vi-
suais em textos multissemioticos”.

Nessa estagcado, os alunos compreenderam os elementos que fazem
parte dos recursos expressivos grafico-visuais: cores, formatos, tamanhos,
disposicao espacial, imagens e icones, e que cada um desses elementos
carrega consigo significados que, em conjunto com o texto verbal, ope-
ram para produzir certos efeitos de sentido.

Na segunda estacao, o tema abordado foram as narrativas. Utilizou-se
os quatro elementos: tempo, tema, cenario e personagens, representados
por imagens diversas, o desafio era organizar as imagens e criar uma his-
toria coerente com inicio, meio e fim. Na visdo de Busarello (2016 p.114)
“Os elementos das histdrias nao sao apenas elementos engajadores, mas
servem como guia para o aluno se movimentar no ambiente, contribuindo

para sua satisfacdo e alcancando seus objetivos”.
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Esta perspectiva do autor realca o papel multifuncional das narrativas
no contexto desse estudo. Nao se tratou apenas de cativar ou entreter
os alunos, havia um propdsito mais profundo e pedagdgico. Ao servirem
como guias, esses elementos narrativos forneceram uma estrutura e um
contexto, permitindo que os alunos compreendessem e se localizassem
dentro do ambiente de aprendizado.

O estudante poéde encontrar significado e propdsito na atividade rea-
lizada, ao se identificar com uma historia ou se ver refletido na narrativa
que construiu. Isso, por sua vez, nao so6 potencializou o engajamento,
como também a satisfacdo com o processo, conduzindo os alunos par-
ticipantes a resultados mais eficazes e duradouros na compreensdo de
Lingua Portuguesa (LP).

Conforme avancavam na escrita do poema, ficou evidente que os
alunos tinham um entendimento basico da LP. Contudo, alguns apresen-
taram dificuldades em organizar o texto por unidades de sentido. Esse
ponto chamou atengao da docente, pois € uma habilidade da BNCC para
o0 segmento: “Organizar o texto em unidades de sentido, dividindo-o em
paragrafos segundo as normas graficas e conforme as caracteristicas do
género textual” (Brasil, 2018 p.113).

Este foi um dos desafios identificados pela autora, durante o desen-
volvimento deste estudo. Realizar o que essa habilidade propde nao é
apenas uma questao de estética ou cumprimento de normas gramaticais,
€, antes de tudo, uma forma de garantir clareza, coesado e conformidade na
transmissao de ideias. As criangas estao imersas em uma sociedade onde
a escrita é tao presente e essencial, portanto, dominar essa competéncia
é crucial para uma comunicacgao eficaz, seja em contextos académicos,
profissionais ou cotidianos.

O outro aspecto observado relaciona-se com a capacidade que os
sujeitos tiveram de “Ildentificar elementos de uma narrativa lida ou escu-
tada, incluindo personagens, enredo, tempo e espaco” (Brasil, 2018
p.111). Ficou evidente que a maioria dos alunos, compreende os topicos

importantes na construgao de uma narrativa, inclusive avaliar os persona-
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gens. Portanto, ao identificar e analisar personagens nesta atividade, os
estudantes ndo apenas mergulharam em uma obra ficticia, com enredo
escrito por eles, mas também se conectaram com as diversas realidades
que elas podem apresentar.

Esse enredo, por sua vez, reflete a sequéncia de eventos e situagdes
que deram dinamismo a histdria. Mais do que simplesmente identificar
0s acontecimentos, compreender o enredo envolveu discernir as causas,
consequéncias, e conflitos que ocorreram nas tramas. Esta capacidade de
analise é transferivel para a realidade e contribui para o desenvolvimento
do pensamento logico e sequencial ao lidar com situagdes e problemas
(Busarello, 2016).

Ao trazer a gamificacao para esse contexto, a docente uniu dois ele-
mentos distintos com a intengao de desenvolver a compreensao dos
multiletramentos e uma aprendizagem significativa: gamificagcdo e as
narrativas textuais. A gamificacdo, sendo a utilizacao de mecanicas e dina-
micas de jogos em contextos nao-jogaveis (Busarello, 2016) se alinhou
perfeitamente com a habilidade de identificar e construir elementos nar-
rativos, pois os jogos, em sua esséncia, sao narrativas interativas nas quais
os jogadores sao simultaneamente leitores e coautores.

Na terceira estacao, o foco foi a analise de poemas, com énfase na
sonoridade, ritmo e no poder das palavras de evocar imagens e sentimen-
tos. Aqui os alunos assumiram o papel de ‘detetives da interpretagao’.
Inicialmente ouviram a histdria narrada do livro: Direitos do Pequeno Lei-
tor de Patricia Auerbach (2017), posteriormente foi o momento de analisar
a obra fisica e localizar informacdes explicitas no texto para preencher a
ficha de interpretagao.

Como ‘detetives da interpretagao’ tiveram que seguir todas as regras
daqguele universo, como enfatiza Busarello (2016 p.115) “Igualmente, no
processo de imersao o usuario esta disposto a obedecer as regras daquele
universo, e isso envolve tanto aspectos das regras de navegagao como da

propria histoéria”. Essa definicdo refere-se a dindamica de envolvimento e
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comprometimento do usuario quando ele esta imerso em um determi-
nado ambiente ou contexto.

No momento em que o usuario se encontra verdadeiramente imerso,
ele tende a aderir e cumprir as hormas e regulamentos desse ambiente.
No contexto dessa atividade as ‘regras de navegagao’, compreende as
diretrizes sobre como interagir dentro dessa rotagao. Contudo, as ‘regras
daquele universo’' se referiram as orientagdes passadas pela docente
qguanto aquela estacao.

Dentre as varias competéncias leitoras que foram abordadas nesse
estudo, trabalhar a capacidade de localizar informagdes explicitamente
em textos (Brasil, 2018, p. 95) estabelece uma base sdlida para que os
alunos sejam capazes de identificar rapidamente informagdes claras e
diretas em qualquer situacdo. Além disso, saber distinguir informagodes
explicitas de implicitas contribuem para o desenvolvimento do pensa-
mento critico e cognitivo.

Por fim, a estacdo tecnoldégica com a mesa interativa playtable. A
playtable é uma plataforma educacional digital e interativa, conforme
descreve Tavares et al. (2020, p. 200):

A Playtable, € um exemplo destes objetos, desenvolvida no
estado de Santa Catarina com tecnologia infrared, que per-
mite a acessibilidade de criancas com deficiéncia motora e
psiquica. A empresa centraliza diversos jogos e aplicativos,
focando nos estimulos motores, cognitivos, emocionais, esco-
lares e sociais.

Um desses jogos, € o jogo de puzlle Mini Ini Mo. Os alunos tiveram que
conduzir os personagens principais por 3 mundos diferentes, totalizando
21 niveis e 45 desafios que se passam entre o laboratoério, os esgotos e
o aeroporto. Conforme avangavam, os desafios ficavam mais complexos,
exigindo maior dominio da lingua e criatividade. O jogo também permitiu
que eles desenvolvessem o raciocinio logico, compreendessem as situa-
¢oes-problemas e socializassem as ideias em grupo.

Utilizar a mesa interativa Playtable serviu como uma ferramenta de

suporte para aprendizagem eficaz nesta turma. Ao interagir com jogos
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educativos, os alunos foram expostos a multiplas linguagens. Eles lida-
ram com textos, imagens, sons e simulagdes que utilizaram habilidades
distintas. A natureza interativa e dindmica da plataforma, permitiu que os
estudantes estivessem engajados de tal maneira que entraram em estado
de fluxo.

Essa teoria trabalha com a motivagao intrinseca e com processos de
imersao em determinadas tarefas. Essa imersao e este envolvimento sdo
gerados pela juncao de desafios adequados, habilidades prévias e proces-
sos interativos de feedback e de reconhecimento. Por meio do ‘estado de
fluxo’ proporcionado pelos jogos, os alunos conseguiriam se envolver mais
com as tarefas (Fadel et al. 2014, p.132).

Acitacao de Fadel et al. (2014) sobre o estado de fluxo na gamificacao,
aborda um aspecto crucial para compreender a relacdo da gamificagdo
com a aprendizagem, pois esta relacionado a motivagao intrinseca e ao
comprometimento nas atividades, essa teoria ressalta a importancia da
imersao e do envolvimento profundo em tarefas especificas, no caso
deste estudo: lingua portuguesa.

O cerne desse conceito € que, ao criar um ambiente desafiador para
os individuos, € possivel gerar uma experiéncia de imersao e concentra-
¢do, onde a pessoa se sente completamente envolvida e desafiada na
atividade em questao. Isso resulta em um sentimento de realizagcao pes-
soal, satisfagdo e até mesmo uma sensac¢do de perda de no¢cdo do tempo
(Fadel, 2014). No contexto da pesquisa, aplicar o estado de fluxo através
da gamificagao, potencializou a aprendizagem dos alunos do 3° ano, ao
combinar desafios, feedback imediato e recompensas, isso manteve o
interesse e a motivagao dos sujeitos ao passar pelas estagoes.

A eficacia observada na aplicacdo da gamificagdo, que instiga um
estado de fluxo, encontra paralelos profundos com o conceito de apren-
dizagem significativa, proposto por Ausubel (2003). O autor defende que
a aprendizagem € mais efetiva quando novas informagdes se conectam
de forma substantiva e ndo arbitraria aquilo que o aluno ja sabe. Nesse

sentido, ao engajar os alunos do 3° ano através dos elementos ludicos,
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como desafios, feedback e recompensas, a docente ndo apenas manteve
seu interesse, mas também forneceu uma estrutura que facilitou a anco-
ragem de novos conhecimentos a estruturas cognitivas pré-existentes.

O estado de fluxo, caracterizado por uma experiéncia profunda
e focada na atividade, pode ser visto como um terreno fértil para uma
aprendizagem significativa. Na visdo de Ausubel (2003, p. 2) “A aprendi-
zagem por recepcgao significativa &, por ineréncia, um processo activo”.
Nesse estado, os alunos estdo envolvidos, processando ativamente as
informacodes e relacionando-as com suas estruturas cognitivas.

Ao combinar a gamificacdo com as premissas da aprendizagem
significativa e interdisciplinar, a docente teve a oportunidade de criar
experiéncias educacionais que nao so capturaram a atencgao dos alunos,
mas também facilitou a internalizagéo e a retencao de conhecimentos de
forma duradoura e profunda.

Contudo, surgiram dois desafios na aplicagao deste estudo, um grupo
de alunos apresentou apatia e desinteresse com a atividade proposta e
outro grupo dificuldades em LP. Esta questdo reforcou a complexidade
de integrar a gamificagdo como ferramenta pedagdgica, pois exigiu uma
abordagem cuidadosa da docente para supera-la. Compreender a diver-
sidade de perfis motivacionais foi decisivo, pois assim a docente pdde
refazer o planejamento pedagdgico para atender as duas limitagdes apre-

sentadas.
5. CONSIDERACC")ES FINAIS

Ao considerar os conceitos de letramento e multiletramentos neste
estudo, foi possivel entender que o processo de alfabetizagdo vai além da
simples aquisicao da habilidade de ler e escrever, mas engloba a capaci-
dade de compreender e interagir com o mundo em sua complexidade
crescente. Essa complexidade, por sua vez, é refletida nas praticas peda-

gogicas que precisam ser constantemente atualizadas, incorporando
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novos métodos e abordagens para diminuir o indice de analfabetos fun-
cionais.

A pandemia de COVID-19, por exemplo, exacerbou este problema,
pois com o aumento da necessidade de interacao digital e o acesso a
informacgodes sobre saude, tornou-se evidente que muitos individuos ndo
conseguem interpretar ou agir com base em instrucdes escritas, seja em
plataformas digitais ou em materiais impressos. A transicao apressada
para o ensino a distancia também evidenciou as lacunas existentes na
educacgao digital, tornando-se necessario repensar estratégias pedagogi-
cas para abordar esses desafios.

Embora a gamificagdo nao seja um conceito novo na educacao, ela
despontou como uma dessas estratégias promissoras, aplicando elemen-
tos de design de jogos em contextos nao ludicos, como a educacgao. Este
estudo mostrou que através da gamificagao, é possivel engajar os alunos
de maneira mais profunda, proporcionando experiéncias de aprendizado
mais imersivas e contextualizadas. Jogos bem projetados podem facilitar
a compreensao de conteudos complexos, desenvolver habilidades criticas
e promover a autonomia do aprendiz.

Contudo, ficou evidente no estudo, que ndo basta apenas introdu-
Zir jogos no processo educacional, € preciso abordar a educagao de uma
forma que reconheca a diversidade de linguagens e praticas de letramento
presentes na vida contemporanea. Os multiletramentos, reconhecem
que as praticas de leitura e escrita ndao sao apenas lineares e centradas
no texto escrito, a comunicagao se da através de multiplas modalidades -
texto, imagem, som, video - e em diversas plataformas digitais.

Ensinar e aprender em um contexto multimodal, implica preparar
os individuos para interpretar e produzir significados em uma variedade
de formas e contextos. Isso se alinha com a abordagem da gamificagdo
que foi proposta nesta pesquisa, pois os jogos frequentemente integram
modalidades multiplas e competitivas visando que os jogadores apliquem
uma variedade de habilidades de letramento para navegar e ter sucesso

nesses ambientes.
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Todavia, nenhuma pratica educacional estd isenta de desafios. No
contexto em que este estudo foi desenvolvido, um grupo de alunos apre-
sentou dificuldade em compreender lingua portuguesa, organizar o texto
por unidades de sentido e tiveram desinteresse pela atividade. Para os
alunos com dificuldade de organizar o texto por unidades de sentido e
dividir em paragrafos conforme as normas graficas e caracteristicas do
género textual, propds-se discussdes em grupo, analise coletiva de textos
e revisitou-se as regras de paragrafacdo e as caracteristicas especificas de
diferentes géneros textuais.

Quanto ao fator desinteresse, a docente buscou integrar temas nas
aulas seguintes, que despertassem a curiosidade dos alunos, tornando o
conteudo mais relevante para suas vidas e realidades. Implementou tam-
bém a pratica de solicitar o feedback da turma ao final das aulas, com o
intuito de identificar a problematica e trabalhar com as reais necessida-
des de cada um.

Entende-se que, a poténcia da gamificagdo enquanto estratégia
pedagodgica, e a relevancia no atual cenario educacional representam
uma resposta promissora para o desenvolvimento de multiletramentos
Nnos anos iniciais da educacdo basica. Assim, é fundamental que educa-
dores e instituicdes de ensino continuem explorando essa ferramenta,
buscando solugdes para os desafios encontrados e potencializando o
desenvolvimento da aprendizagem significativa. Afinal, por mais potente
que seja uma ferramenta, sua forca dependera sempre da habilidade da

mMao que a guia.
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