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Resumo:

Considerando a dinamicidade do atual mundo contemporineo e tecnolégico e a
responsabilidade da leitura no desenvolvimento humano, escola, professor e aluno assumiram
uma nova configuragdo, exigindo remodelagens na maneira de ensinar e aprender. Diante
dessa realidade, o presente artigo originou-se de pesquisa realizada no Programa de Mestrado
Profissional em Letras (PROFLETRAS), entre 2018 e 2020, na Universidade Estadual de
Montes Claros (UNIMONTES), que pretendeu analisar as dificuldades de leitura dos alunos
do Ensino Fundamental II, da Educacio Basica, em uma escola publica do municipio de
Claro dos Pog¢oes, Minas Gerais. A pesquisa esta ancorada nos estudos em Zilberman (1988),
Freire (1996), Leffa (1996), Solé (1998), Kleiman (2002), Koch (2003), Adler e Doren
(2010) e Cosson (2010), entre outros. Utilizando a metodologia da pesquisa-agao, propusemos
um Projeto Educacional de Interven¢io que contemplou estratégias diversificadas
fundamentadas nos elementos da gamificacdo com o objetivo de proporcionar o engajamento
dos estudantes no processo de leitura. A pesquisa envolveu, na coleta de dados, questionario,
atividade diagnéstica e grupo focal; a elaboragao e a aplicagdo de uma proposta educacional
de intervengao contemplando atividades gamificadas; atividade final e a proposta de um
jogo pedagbgico fundamentado nos elementos da gamificacdo e nas caracteristicas do RPG.
Os dados evidenciaram resultados positivos, comprovando que a utilizagdo de estratégias
diferenciadas, utilizando como metodologia atividades gamificadas, pode contribuir para o
desenvolvimento da proficiéncia leitora.
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INTRODUCAO

O advento da tecnologia ¢ um dos grandes responsaveis pela evolugao da humanidade, uma vez que
dinamizou a sociedade, o préprio ser humano e suas relagoes interpessoais. Ao longo do tempo, diversos
setores tiveram que se adaptar para integrarem o novo mundo contemporaneo. A educacdo se enquadra nesse
cenario, sendo perceptivel sua mudanca no perfil dos novos alunos. Mais dinamicos, acelerados, imediatistas
e momentaneos ingressam a escola, diferentemente dos alunos de outros tempos, levando consigo conhecimentos
e experiéncias novas. Indo mais adiante, esse mesmo jovem ingressa as universidades e delas partem também
para um mundo diferente de outros tempos, mais competitivo, globalizado e tecnolégico.

Vale ressaltar que essa nova realidade, além de possibilidades, também proporcionou um mundo de
riscos e de perigos que exige um novo tipo leitura e, consequentemente, uma nova concepgao de ensino de
leitura. Ler, nesse cenario, tornou-se ainda mais necessario, o que significa que a escola deve estar ainda mais
apta para preparar o jovem para praticar a leitura e ser capaz de enfrentar o mundo pessoal, social e profissional.

A comunicagio, por exemplo, ficou mais eficiente, rapida; novas e diversificadas linguagens afloraram
e a leitura passou a ser muito mais presente na vida das pessoas, em especial na dos jovens. No entanto, o que
se percebe é que o volume de leitura exigido pela sociedade tecnoldgica nao esta refletindo dentro das salas de
aula, em quantidade e qualidade de aprendizagem. A tarefa de ensinar tornou-se um desafio. Isso porque
novos tempos deram origem também a novos alunos e estes, por consequéncia, exigem novas posturas
pedagogicas. Ou seja, novos contextos educacionais exigem abordagens pedagdgicas em que professor e aluno
se assumam como protagonistas estrategistas no processo de ensino e aprendizagem, uma vez que a escola de
hoje apresenta outros personagens, todos ativos e inseridos em contextos diversos e tecnologicos.

Vale ressaltar que, corroborando os Parametros Curriculares Nacionais — PCN ( BRASIL, 1998) e a
Linguistica Aplicada desde a década de 1980, refletir sobre a pratica é repensar didaticas que possibilitem aos
alunos realizar leituras com autonomia e de forma consciente, para que se torne uma pratica agradavel e
presente nas salas de aula e nas suas vidas; é pensar a leitura como uma atividade ampla, que se estende para
além da decodificacao ou do ensino da gramatica; é reconhecer seu carater formador e transformador.

Diante dessa realidade e da percepgao da dificuldade dos alunos do 9° ano na leitura de textos
diversos no que se refere a uma compreensao autonoma e critica, a pesquisa partiu da premissa de que atividades
gamificadas podem contribuir para amenizar os problemas detectados e aproximar os alunos da leitura, uma
vez que propode trazer ao ambiente escolar caracteristicas proprias dos gawes.

Portanto, neste artigo, temos como objetivo principal apresentar a pesquisa realizada no Programa de
Mestrado Profissional em Letras (PROFLETRAS), entre 2018 e 2020, na Universidade Estadual de Montes
Claros (UNIMONTES), que pretendeu analisar as dificuldades de leitura dos alunos do Ensino Fundamental
11, da Educacao Basica. Utilizando a metodologia da pesquisa-agdo, propusemos um Projeto Educacional de
Intervengao que contemplou estratégias diversificadas fundamentadas nos elementos da gamificacdao, com o

intuito de proporcionar o engajamento dos estudantes no processo de leitura. O estudo foi realizado numa
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turma de 9° ano de uma escola publica do municipio de Claro dos Pog¢des, Minas Gerais, e contou com 32
sujeitos participantes.

A pesquisa foi desenvolvida mediante a necessidade de identificar novos recursos que pudessem
propor o desenvolvimento da leitura, uma vez que este sempre representou o maior problema enfrentado nas
salas de aula, e por se entender que é papel da escola, como um das agéncias formadoras, a responsabilidade
de contribuir para a formacao de um individuo leitor ativo e formador de sua propria historia para que seja
capaz de ler os diversos textos, a si proprio e o mundo, interagindo com as diversas linguagens e ambientes.

Para tanto, a pesquisa esta ancorada nos estudos em Zilberman (1988), Freire (1996), Leffa (1996),
Thornburg (1996), Solé (1998), Kleiman (2002), Koch (2003), Adler e Doren (1997) e Cosson (2010), entre
outros, numa reflexdo sobre a leitura, sua aprendizagem e relagio interativa; e em Vianna ef /. (2013) e
Tolomei (2017) na analise da gamificagdo como uma metodologia inovadora e possivel no desenvolvimento
de estratégias positivas no processo de ensino e aprendizagem.

Portanto, o presente artigo propde apresentar a pesquisa desenvolvida e os resultados alcangados por
meio de uma reflexido sobre a leitura e as contribui¢cdes da gamificagiao para o desenvolvimento das habilidades

de leitura.
A LEITURA NUMA PERSPECTIVA REFLEXIVA

Ao longo da histéria da educagao brasileira, o ensino da leitura sempre esteve associado ao ensino de
gramatica. Ler era sinonimo de decodificar e essa pratica comum e continua acabou resultando numa concepgao
equivocada do ensino da leitura e uma relagao de distanciamento entre aluno/aula de portugués e, em especial,
aluno/leitura. Os relatos angustiados de professores na tentativa fracassada de fazer o aluno ler e com motivagao,
demonstrando gosto e envolvimento com a leitura, evidenciam, segundo Kleiman (2002), um problema que
comega na compreensao que a escola tem sobre a leitura e o seu ensino. Primeiramente, o texto ¢ explorado
apenas como um recurso para os estudos linguisticos, por meio da separagao de termos para a classificagao
sintatica oracional. Em outro momento, o texto é compreendido apenas como meio de extragao de informagdes
e mensagens.

E, nesse cenario, a concepgao de texto é desvirtuada, o aluno é considerado um leitor passivo que
recebe tudo pronto, sendo conduzido a informagdes direcionadas, sem oportunidade de formular seus préprios
conceitos e opinides e sem fazer julgamentos. Em outras palavras, ¢ ignorado ou até mesmo excluido da
atividade de leitura que, ironicamente, tem como objetivo envolvé-lo no processo.

Percebemos, portanto, praticas muitas vezes desestimulantes, desmotivadoras, que contribuem para
uma imagem negativa da aula de lingua portuguesa. Para Zilberman (1988, p. 10), “a escola é o lugar onde se
aprende a ler e escrever, conhece-se a literatura e desenvolve-se o gosto de ler”. F preciso que esse espaco seja
mais bem compreendido e que haja conscientizagao de que ¢, e sempre foi, fun¢iao do professor proporcionar
os meios adequados e necessarios para a aquisi¢do do conhecimento ao aluno.

Como bem afirma Freire (1990),

Saber que ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria produgio ou a
sua construcao. Quando entro em uma sala de aula devo estar sendo um ser aberto a indagacdes, a curiosidade,
as perguntas dos alunos, a suas inibi¢oes; um ser ctitico e inquiridor, inquieto em face da tarefa que tenho —a
de ensinar e ndo a de transferir conhecimento (p. 21).

Nessa perspectiva, o professor assume uma postura diferente, voltada para o aluno e para a sua

propria pratica, na medida em que percebe a si proprio e o aluno como protagonistas de um processo em que

desempenham um papel conjunto na agao de ensinar e aprender.
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No entanto, a realidade das salas de aula revela um cenirio diferente, onde o aluno, muitas vezes, nio
¢ compreendido como parte integrante do processo de construgao dos sentidos e, em fungio disso, nao consegue
desenvolver as habilidades de leitura necessarias para ler com autonomia e criticidade.

Nesse sentido, é importante compreender o aluno como um leitor que apresenta uma bagagem de
conhecimentos prévios, que esta inserido em um contexto especifico e tem objetivos e preferéncias nas leituras
que realiza. Ou seja, é importante pensar numa pratica diferente.

Um bom comego, por exemplo, seria tragar os objetivos da leitura, uma vez que, de acordo com Adler
e Doren (1997) e Solé (1998), contribui para desenvolver ou ampliar a competéncia leitora. Uma vez definidos,
¢ possivel compreender como os alunos leem e definir os niveis de leitura que apresentam para refletir e
planejar agdes interventivas. Segundo Adler e Doren, os niveis se dividem em elementar, leitura rudimentar,
basica e sinébnimo de decodificagao; inspecional, uma pré-leitura e de forma geral sobre as informagoes principais
e estruturais do texto; analitica, leitura completa, quando o leitor procura analisar as informacdes que assimila;
e sintépica, leitura mais profunda e comparativa, na qual o leitor extrapola as linhas do texto. Os niveis
servem de parametro para uma visao especifica de como os alunos assimilaram e assimilam a leitura
que realizam.

Outra questiao importante a se pensar ¢ compreender realmente o que é texto, o que ¢ leitura. Também
ao longo do tempo, de acordo com Leffa (1996), a sua concepgao perpassou pelo privilégio do texto, do leitor
e depois da interagao entre ambos, sendo depois compreendida como uma pratica social.

Corroborando essa teoria, Cosson (2010) afirma que

O leitor é tao importante quanto o texto, sendo a leitura o resultado de uma interagio. Trata-se de um didlogo
entre autor e leitor mediado pelo texto, que é construido por ambos nesse processo de interagio. O ato de ler,
mesmo realizado individualmente, torna-se uma atividade social. O significado deixa de ser uma questdo que
diz respeito apenas ao leitor e ao texto para ser controlado pela sociedade (p. 39-40).

A leitura passa, entao, a ser entendida como o resultado da interagao entre autor e leitor por meio do
texto e em contextos sociais especificos, em que o leitor estabelece uma relagao dialégica consigo mesmo,
com o autor e o mundo. Assim, autor e leitor agregam suas percepcoes € experiéncias pessoais adquiridas
desde o nascimento, construindo sentidos nas informacdoes assimiladas e compartilhadas. De acordo com
Koch (2003, p. 17),

¢, isto sim, uma atividade interativa altamente complexa de produgio de sentidos, que se realiza, evidentemente,
com base nos elementos linguisticos presentes na superficie textual e na sua forma de organizagiao, mas que
requer a mobilizagdo de um vasto conjunto de saberes (enciclopédia) e sua reconstrucio no interior do evento
comunicativo.

O sentido de um texto ¢, portanto, construido na interagio texto sujeitos (ou texto-co-enunciadores) e nao
algo que preexista a essa interagao.

Percebemos, nesse sentido, a compreensao de um leitor ativo inserido no processo como transformador
de sua propria realidade e do mundo que o cerca, e o professor como mediador e facilitador da aprendizagem.
O leitor é compreendido como protagonista do processo de construcao dos sentidos através da relagao interativa
que ¢ estabelecida entre autor/ texto/leitot, mas também entre aluno/professor, pois, como bem afirma Kleiman
(2002, p. 10), “a fim de que a crianga possa aprender, adultos e crianga, conjuntamente, deverao construir um
contexto de aprendizagem mediante a interacao, cabendo ao adulto definir tarefas exequiveis, plausiveis, e
significativas, segundo objetivos pré-definidos em comum acordo”. O professor deve, portanto, oferecer ao
aluno um espago de aprendizagem que o valorize nas suas experiéncias, conhecimento de mundo, valores e

costumes, tracando as estratégias necessarias ao desenvolvimento da aprendizagem.
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Nesse sentido, o professor é compreendido como um estrategista que reflete e planeja as habilidades
necessarias para se alcangar ou efetivar a aprendizagem, levando em consideragio também as estratégias
empregadas pelo proprio aluno durante a pratica da leitura. Estratégias bem definidas representa estimulo
para o aluno, que conseguira ler e compreender autonomamente e criticamente, e para o professor, que percebera

resultado no esfor¢o dedicado.
A GAMIFICAGCAO

Vianna ez al. (2013) afirmam que gamifica¢ao “corresponde ao uso de mecanismos de jogos orientados
ao objetivo de resolver problemas praticos ou de despertar engajamento entre um publico especifico” (p. 13).
Os autores explicam que a palavra gamificacao originou-se da palavra game, sendo uma tradugao do termo em
inglés gamification, usada pela primeira vez em 2002 pelo britinico Nick Pelling.! Basicamente, a reconhecem
como uma metodologia fundamentada nos mecanismos dos jogos e explorada em contextos diversos.

Ainda de acordo com os autores, a interacdo jogo/jogador propotciona experiéncias e resultados
possiveis de serem explorados em outras areas, pois os jogos conciliam desafios, feedbacks, recompensas e
prazer na resolu¢ao de conflitos e problemas. Muitos adeptos de areas diversas ja buscam estimular seus
funcionarios adotando os principios dos jogos, ressignificando atividades antes pouco produtivas.

Segundo Vianna ez a/. (2013), a importancia dos jogos também ¢é perceptivel na convivéncia

humana, pois,

quanto mais complexos ficaram os individuos, as sociedades e, consequentemente, a propria vida, mais
complicados se tornaram, também, os mecanismos requeridos para experimentar no cotidiano o imprescindivel
sentimento de satisfaco. [...] Sendo assim, é compreensivel que tenhamos criado jogos, visto que eles saciam
de modo mais simples, rapido, claro e eficiente essa constante busca que nos assola por conquistar ou cumprir
objetivos (p. 16-17).

Além de proporcionar prazer, os jogos se destacam pelas caracteristicas que apresentam: a meta, as
regras, o feedback e a participagao voluntaria que, associadas a narragao, interatividade, competitividade e
recompensa, possibilitam engajamento aos jogadores.

A motivacao, elemento importante descrito por Vianna e al. (2013) como “palavra magica”, é
caracteristica presente em todos os momentos do jogo, sendo responsavel por atrair os jogadores e manté-los
engajados durante sua execucao. Assim, os jogos atraem porque motivam através de desafios e tarefas que
despertam satisfacdo e prazer.

Nesse sentido, reconhecemos a gamificagio como elemento estimulante da aprendizagem e sua
utilizagdo, ou a dos seus principios, na educa¢ao podem contribuir para o desenvolvimento do processo de
ensino e aprendizagem principalmente da leitura, aproximando aluno/professor, aluno/leitura, e tornar a aula

mais atrativa, divertida e prazerosa. Tolomei (2017) corrobora essa teoria quando descreve que

a utilizacdo de estratégias como o uso de bonificacdo, medalhas, competi¢ao e metas sdo agoes, que quando
trabalhadas de forma contextualizada, instigam o aluno a participar de atividades, que talvez antes nao
produzissem o mesmo efeito. Isto porque a gamificagdo retorna o prazer da atividade e o sentimento de estar
em comunidade, participando de algo que fornece um objetivo, com caminhos diferentes, porém que levam
a0 mesmo ponto, uma forma mais dinamica e prazerosa de aprender (p. 154).

! Programador de computador, game designer e escritor investigativo britdnico, mais conhecido por ctiar o jogo Frakl, em 1984.
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Desta forma, a gamificagao, entendida como uma metodologia, proporciona a interagao, a motivagao,
desafios, competi¢do e engajamento nos ambientes dos games e pode ser compreendida como uma estratégia
de aprendizagem que proporciona aulas mais interativas e que promova a aprendizagem no meio educacional.

Os alunos de hoje estdo cada vez mais ligados ao ambiente virtual e os jogos ja fazem parte da sua
rotina porque sao atrativos. A escola também precisa ser atrativa e, para isso, necessita refletir sobre sua
pratica, levando em consideracao o perfil de aluno que recebe, que tipo de ensino pretende desempenhar e que

aluno pretende formar.
TRAJETORIA METODOLOGICA

Tomando como parametro os pressupostos descritos, por ser realizada em um Programa de Mestrado
Profissional em Letras (PROFLETRAS), a metodologia escolhida foi fundamentada nos pressupostos da
pesquisa-a¢ao, que adotou como técnica para direcionar os caminhos a realizacao de uma pratica que procurou
valorizar o aluno e o professor como protagonistas da construgao do conhecimento e os elementos da
gamificagdo como uma estratégia plausivel no processo de ensino e aprendizagem da leitura.

Assim, os estudos foram iniciados no més de novembro de 2019, com o diagnéstico da turma, dividido
em trés momentos e com o intuito de visualizar de forma clara a relagao que os alunos apresentavam com a
leitura — se era uma pratica comum e constante, se era realizada com satisfacao e prazer, enfim, se havia
habitos de leitura e quais seriam.

Portanto, no primeiro momento, houve a aplicagio de um questionario que procurou identificar a
relagdo dos alunos com a leitura, incluindo a familia. No segundo momento foi aplicada uma atividade
diagnoéstica por meio da organizacido da sala com mesas, tampos e toalhas coloridas, contendo textos de
géneros textuals variados, e os alunos foram convidados a realizar leituras espontaneas. O objetivo era observar
a postura dos alunos diante dos textos, identificar suas preferéncias literarias e os niveis de leitura que
apresentavam. Os alunos circularam as mesas desconfiados, mas, aos poucos, foram se sentindo a vontade e
foram folheando os textos, lendo um ou outro, comentando com os colegas e incentivando a leitura de um
outro texto.

No terceiro momento, foi utilizada a técnica de grupo focal com o objetivo de identificar a concepg¢ao
que os alunos apresentavam sobre a leitura e a importancia desta para suas vidas pessoais e futuras. Para tal,
a turma foi dividida em trés grupos, sendo apresentado a cada um o recorte do filme “Maos Talentosas”
(2009) — uma mae, diante de uma enorme livraria do patrio, decide obrigar os filhos a ler, o que possibilita um
futuro de sucesso aos seus —, para a discussao por meio de questdes norteadoras.

O diagnéstico revelou que a maioria da turma reconhece a importancia da leitura para a formagao
pessoal e profissional do ser humano, mas nao a praticam com prazer e espontaneidade. Muitos a fazem por
obrigacao, ndo costumam visitar a biblioteca espontaneamente, alguns param a leitura no inicio do texto,
outros so leem se o texto apresentar gravuras e tiver poucas paginas, alguns relataram nao conseguir compreender
direito o que leem e, ainda, havia aqueles que nao liam de jeito nenhum. A turma revelou uma relagio sem
intimidade com a leitura e uma concepgao distante e equivocada sobre sua pratica em sala de aula. Manifestaram
desinteresse, pois a associavam a aula de gramatica, apesar de reconhecerem a importancia de sua pratica.

No entanto, na atividade diagnostica, realizaram leituras, ainda que desconfiados de que teriam alguma
cobranga logo em seguida, e dos géneros apresentados, manifestaram preferéncia pelos géneros cronica e

meme, conforme o Quadro 1:
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Quadro 1— Géneros textuais utilizados no diagnéstico

RELACAO DE PREFERENCIA ALUNO/GENERO TEXTUAL

Géneros Textuais

Numero de Alunos

Cronicas 9
Poemas 3
Tirinhas 3
Histéria em Quadrinhos -
Charges 3

Memes 9
Anuncios classificados -
Anuncios publicitarios 2
Bulas -

Noticias 2

Fonte: Dados da pesquisa.

Depois de se aventurarem pela sala e pelos textos, os alunos responderam as questdes contidas no

verso. Elas foram criadas no intuito de registrarmos a compreensao de cada um sobre o género selecionado e

identificarmos os niveis de leitura que possuiam. Segundo Adler e Doren (1997), existem quatro niveis de

leitura que devem ser reconhecidos durante o processo de ensino e aprendizagem: a elementar, uma leitura

basica, sinonimo de decodificagao; a uspecional, uma pré-leitura, que examina a superficie do texto; a analitica

que exige mais do leitor, por ser mais completa e complexa; e a sitdpica, que se caracteriza por ser uma leitura

comparativa, que se estende para além das linhas do texto.

Assim, as questdes foram produzidas de acordo com esses niveis e revelaram o seguinte resultado

da turma:
Quadro 2 — Niveis de leitura identificados no diagnéstico
Classificagdao dos alunos de acordo com os Niveis de Leitura (Adler e Doren, 1997)
Géneros . . s
. Elementar Inspecional Analitica Sintépica
Textuais
A32 A8*, A14*, A16*
Cronica A19:k A22’* A26,* A27,* A8, Al4, Al6, A18, ALD, A6
’ ; ’ ’ A22, A26, A27, A30
A30*

Tirinhas A3l
Histér%a em A5
Quadrinhos

A8, A9*, A10, A1T*, A12*
’ ’ ’ ’ ’ A9, A11, A12, A15, A17
Meme A15%, A17%, A25%, A27*, % AZ; AZ; A%S(’) ’
A30* ’ T

Poema A4, A20, A28

Charge A23*, A24 A2, A23

Noticia AT*, A29 Al

Anuncio
Publicitario A7, A21

Fonte: Dados da pesquisa.

% Os alunos foram identificados com a sigla A (aluno) e o numero de acordo com a ordem alfabética, como aparecem na lista de chamada.
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Assim, a partir dos dados obtidos, foi possivel tragar um panorama real sobre a relagao dos alunos
com a leitura e o nivel que apresentavam em funcao dela, além dos textos de maior preferéncia da maioria da
turma. Ou seja, os resultados evidenciaram muitos alunos apresentando dificuldades no nivel inspecional,
mas que, em alguns momentos, conseguiam fazer uma leitura analitica — e por isso apareceram em dois niveis.
A maioria ainda ndo conseguiu chegar ao nivel sintépico. A proposta educacional de intervengao foi, entao,
pensada e planejada levando-se em conta a realidade evidenciada desse publico leitor.

Para tanto, foram utilizados os dois géneros de maior preferéncia dos alunos, uma vez que entendemos
que uma intervenc¢ao tendo como foco o aluno deve partir dele, ja que pretendia aproxima-los do mundo da
leitura, para depois ampliar os estudos aos demais géneros.

A proposta foi dividida em quatro momentos e seguiu como base metodolégica a metafora de Thornburg
(1996), uma vez que associa a elementos da natureza as fases de aprendizagem do ser humano. Segundo o
autot, a fogueira representaria a fase de conhecimento das coisas; o pogo d’dgna seria o momento de reflexio,
didlogo e compartilhamento de informagoes; a caverna seria o momento de reflexao individual e de assimilag¢ao
das informagoes recebidas; e vida seria 0 momento de colocar em pratica os conhecimentos adquiridos. Assim,

associada a essa metafora, a proposta apresentou a seguinte estrutura:

Quadro 3 — Proposta Educacional de Intervengio

Momento I Momento II Momento III Momento IV
Conhecendo o género Dialogando sobre o género | Refletindo sobre o género Praticando os
textual textual textual conhecimentos adquiridos
Atividade I
Atividade I Cronica: Seguranga — Luis
. Atividade I ivi
Cronica: Ousadia — Fernando Fernando Verissimo . . i Atividade I
Sabino Atividade I Cronica: O /zxo/ - .Luls Cronicas: A dltima cronica —
o Fernando Verissimo Fernando Sabino; Céo, cio, cio
Atividade IT Memes a . a1 a .
. - ) * Utilizagdo de rede social: — Millor Fernandes; O padeiro
Pintura: Amor desarmado — * Utilizacdo de projetor .
William Adolohe B imidi WhatsApp — Rubem Braga; A linha e a
am Adolphe Bouguereau; .
v dP o gL/ o muitimidia Atividade I agulha — Machado de Assis;
1*60. j,Q.mz j’o ore ea. ingna Atlfm.iade complemeétar Cronica: O Jixo — Lufs Aprenda a chamar a policia... -
Utlhzagaoi de Pro]etor Cronica: Caso de secretdria — Fernando Verissimo Luis Fernando Verissimo
multimidia Carlos Drummond de
Andrade
Atividade Final
Jogo Pedagégico da Leitura

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Desse modo, para cada momento de aprendizagem foram planejadas duas atividades e apenas uma
atividade complementar com o intuito de proporcionar mais interagao entre os alunos. Vale ressaltar que a
apresentacao e a exploracao da leitura dos géneros se deram de forma interativa e compartilhada, levando em
consideracao os pressupostos do antes, durante e depois da leitura de Solé (1998). O Momento I, dedicado ao
conhecimento dos géneros cronica e meme, contou com a apresentacao, na Atividade I, de um video sobre a
cronica do quadro Morde a Lingna, da plataforma digital MultiRio® e a aplica¢do da pausa protocolada com o
texto “Ousadia”, de Fernando Sabino (2009), utilizando para tal o recurso do PowerPoint. Na Atividade 1I,

> Empresa Municipal de Multimeios, vinculada a Secretaria Municipal de Educagio da Prefeitura da cidade do Rio de Janeito, ctiada em 18
de outubro de 1993, que propde a utilizagao dos meios de comunicagao e recursos tecnolégicos no processo de ensino e aprendizagem.
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também com a utiliza¢do do PowerPoint, foi apresentado o processo de construgao de um meme a partir da tela
de William Adolphe Bouguereau, pintor e académico francés (1825-1905), denominada “Amor desarmado”,*
obra que deu origem a inimeros memes na internet.

O Momento 1II, da intervengao, foi dedicado a reflexdo e compartilhamento dos conhecimentos
adquiridos sobre os géneros, promovendo a construgao dos sentidos de forma dinamica e coletiva. Nessa
etapa, o didlogo sobre os géneros foi guiado pela motivagdo, interagao, desafio, competicdo e diversio com
base nos elementos da gamificagao defendidos por Vianna ef a/. (2013). A atividade I, “Quebra-cabe¢a”,
realizada em grupo, foi criada através da cronica “Seguranca”, de Luis Fernando Verissimo (2018), e contou
com recorte do texto, organizacao da sala, mesas decoradas, envelopes coloridos para identificar as equipes —
contendo os recortes e as fichas com questdes referentes ao texto — e um dado grande e colorido para dinamizar
e direcionar as discussoes. A partir da exposi¢ao das regras e da proposta do desafio de construirem os sentidos
do texto primeiro, as equipes foram movidas pela competi¢ao e, de forma compartilhada, se mobilizaram na
leitura e montagem do texto sem demonstrarem preguica ou insatisfagdao, principalmente nas respostas das
questdes através da utilizagao do dado gigante.

A atividade II contou com a organizagao da sala, novamente, e explorou o género meme através do
desafio de compartilharem as leituras e interpretagdes sobre os memes distribuidos para cada equipe. Cada
grupo recebeu memes para realizarem as leituras, discutirem suas caracteristicas e tematicas de forma interativa,
registrando suas discussoes. Posteriormente, foram apresentadas imagens para que cada um produzisse seus
memes de acordo com suas realidades.

Logo depois, as discussdes foram compartilhadas com os demais colegas, juntamente com os memes
produzidos a partir das imagens. A socializagao de suas produgdes evidenciou prazer na sua pratica e revelou
que os alunos, mesmo conhecendo e lendo alguns memes em suas redes sociais, demonstraram ser a primeira
vez que Os associavam as suas proprias realidades, como pode ser percebido na Figura 1, percebendo o meme
como um género textual que pode e deve ser explorado na sala de aula, principalmente por refletir posturas

irbnicas e criticas sobre situagdes socials, culturais e politicas.

MINHA REAGAO QUANDO QUANDO CHEGA MINHA VEZ NA FILA

0 CRUSH MANDA MENSAGEM

Fonte: Dados da pesquisa.

E A MERENDA ACABA

Figura 1 — Memes produzidos na atividade 11

O segundo momento apresentou uma terceira atividade, a atividade complementar, denominada “Caga

ao texto”, que foi ainda mais dialogada e interativa, uma vez que, segundo Solé (1998, p. 120), “as atividades

* A obra original pode ser vista em: https://bit.ly/3iT73KR.
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de leitura compartilhada, [...], devem permitir a transferéncia da responsabilidade e o controle da tarefa de
leitura das maos do professor [...] para as maos do aluno”. Nesse sentido, a atividade foi desenvolvida com a
mediacio do professor, mas construida pelos alunos mediante a interagdo entre eles e com cada desafio
proposto. A cronica explorada foi “Caso de secretaria”, de Carlos Drummond de Andrade (2018), e exigiu a
produciao de material — caixinhas e envelopes coloridos e charadas —, organizagido da sala e disposi¢ao de
envelopes pelos espagos escolhidos para abrigar as pistas: galpao da escola, jardim, orelhdo préximo a cantina,
deposito e biblioteca.

A atividade propunha que, através das charadas, os alunos desvendassem as pistas que conduziriam
as partes que compunham o texto, sendo instigados a fazer suposi¢cdes a partir das questdes que recebiam a
cada parte encontrada. Para tal, foram repassadas a meta e as regras que norteariam a atividade e o
comportamento dos alunos durante a atividade, uma vez que, segundo Vianna e a/. (2013), sao elementos
importantes na concentraciao e no estimulo a criatividade e ao pensamento estratégico.

Dessa forma, os alunos foram motivados pelo desafio de desvendar o texto e vencer as demais
equipes, mas, para isso, precisavam ler, interpretar, refletir coletivamente e estrategicamente, formulando e
reformulando suas suposi¢es, numa situacao de feedback para que construissem o sentido do texto de acordo
com suas descobertas. Desvendado o texto, os alunos tiveram a oportunidade de confrontar as suposi¢oes
construidas e refletir criticamente sobre seus préprios enganos. Todos conseguiram trazer para o texto seus
conhecimentos de mundo, agregando informagoes e formulando opinides de forma critica e consciente. O
assunto proporcionou um debate saudavel sobre as relagdes interpessoais e os estere6tipos criados pela
sociedade. Ou seja, a leitura foi ampliada, estendendo-se para o perfil e a conduta do ser humano em diversas
situagdes pessoais e profissionais, e as concepcles e imagens criadas a partir de algumas posturas, o que
proporcionou uma pratica mais profunda e critica.

O esforco de cada equipe resultou no sucesso de todos, uma vez que, mesmo em uma competicao
acirrada, todos se sentiram motivados a completar a atividade e até auxiliavam os demais quando percebiam

que estavam encontrando dificuldades.

= I° pista: Sua presenga é importante
Pois anuncia a histéria
Atraente, sem graga ou inusitado
Vai instigando sua memoria.

Na sala bem escondido

Num papel bem dobrado

Ao canto, meio avesso,

Junto ao cesto é bem guardado.

Fonte: Material da pesquisa.
Figura 2 — Charada 01 da atividade de Intervencdo do Momento 11

| "
: Titulo:
*“Caso de secretaria™

Fonte: Material da pesquisa.
Figura 3 — Resposta da Charada 01 da atividade de Intervengio do Momento 11
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- O que significa a palavra “caso”?

- O que faz uma secretana?

- O que vocé acredita que quer dizer “caso de secretaria’ ?
- Sobre o que vocé imagina que o texto vai falar?

- Invente uma possivel historia para esse titulo.

Fonte: Material da pesquisa.
Figura 4 — Questdes sobre o titulo da atividade de Intervencao do Momento 11

O terceiro momento da interven¢ao buscou conduzir o aluno a uma reflexao individual de modo que
fosse capaz de ler, pensar criticamente e formular sua opinido a partir dos géneros em estudo; para tanto,
envolveu trabalho de campo e a utilizagao de redes sociais. Na atividade I, foi explorado o texto selecionado
para estudo, “O lixo”, de Luis Fernando Verissimo (2009), comeg¢ando pela analise do titulo, com a formulagao
de hipoteses, de suposi¢oes, uma vez que, de acordo com Solé (1998, p. 117), “os proprios alunos devem
selecionar marcas e indicadores, formular hipoteses, verifica-las, construir interpretagoes e saberem que isso
¢ necessario para obter certos objetivos”. Nessa perspectiva, todo o sentido do texto foi construido a partir
das suposicoes construidas coletivamente através da leitura compartilhada, que procurou explorar o antes, o
durante e o depois da leitura de Solé (1998), e contribuiu para a realizagdo de uma atividade reflexiva individual,

uma vez que a leitura e as discussoes dialogadas reconheceram o aluno como protagonista da pratica leitora.

Fonte: Material da pesquisa.

Figura 5 — Infografico produzido sobre a coleta de lixo municipal.
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A atividade II envolveu trabalho de campo, ja que as discussoes se estenderam as questdes ambientais
que envolvem o lixo do municipio, uma vez que os alunos associaram o assunto a realidade que viviam e
conheciam, ou nao conheciam. Assim, conjuntamente, foi tracada uma rota dos principais pontos da cidade e
a divisao dos grupos (mesmos grupos das atividades anteriores, ja que o espirito competitivo da turma nao
permitiu que se separassem) para a visita a cada um deles. As informag¢does foram compartilhadas num momento
de socializacao dos resultados da pesquisa e organizadas em um infografico produzido na sala pelos alunos
(Figura 5, na pagina anterior). Paralelamente, os alunos criaram um grupo no aplicativo WhatsApp, por meio
do qual realizaram discussoes e reflexdes individuais sobre postagens relacionadas ao tema trabalhado e onde

tiveram a oportunidade de exercitar a leitura de memes e outros géneros textuais com a mesma tematica

(Figura 06).
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Mais uma reflexio p o dia de hoje.
ELEMBREI Como ves interpretam egse texto?
—_—
Vamnos a primeira ATIVIDADE??? O
q vcs acham desse meme? O q ele Vocé QE
quer dizer? RT I B Maie uma refleslo p o dia de hoje.  STRI!
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Fonte: Material da pesquisa.

Figura 6 — Grupo criado no WhatsApp
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O ambiente criado por eles permitiu que se expressassem de forma espontanea, pois, como afirma
Kleiman (2002, p. 24), “é durante a intera¢ao que o leitor mais inexperiente compreende o texto: nao ¢é durante
a leitura silenciosa, nem durante a leitura em voz alta, mas durante a conversa sobre aspectos relevantes do
texto”. E esse novo ambiente é um espago que dominam, com o qual apresentam familiaridade e onde
compartilham suas opinides e julgamentos. F um espaco de conversa intima e reflexiva, bem diferente de uma
sala de aula, mas que também oferta a leitura e o aprendizado. Nesse sentido ele foi explorado, para aproximar
o ensino do ambiente dos alunos, para que eles sentissem que a aprendizagem pode acontecer de forma
prazerosa e por meio de situagdes que eles ja dominam.

O quarto momento contemplou a pratica dos conhecimentos adquiridos sobre os géneros explorados,
exercitando a leitura numa atividade agradavel e estimulante, pois teve como fundamento os elementos
constitutivos da gamificagiao. Nesse sentido, para a realiza¢do da atividade, houve a necessidade de aquisi¢do
e confeccao de material e adaptagao da sala de aula, uma vez que os alunos teriam que colocar em pratica
habilidades cognitivas e metacognitivas para a sua realizagao.

Assim, a sala foi organizada com seis mesas com toalhas coloridas, sendo cinco delas demarcadas
como estagoes que apresentavam plaquinhas com instrugdes e dicas, e envelopes com desafios a serem
cumpridos no intuito de chegar ao tesouro escondido — no caso, o texto. A primeira mesa apresentava placas
de boas-vindas e orientagdo sobre a aventura que teriam que percorrer. Todas as equipes foram orientadas
sobre as regras da atividade, identificadas com uma cor especifica e batizadas com os nomes dos autores dos

textos que desvendariam — mas nio sabiam —, e teriam que escolher um redator para o registro das ideias

>
formuladas, além de receberem um roteiro de viagem. Na primeira estacdo, as placas orientavam sobre a
decifracio de um texto codificado que conduzia a aplicagao dos conhecimentos adquiridos sobre o género
cronica e contribufa para a formagao de suposi¢oes sobre o texto que teriam que encontrar, a meta de
cada equipe.

Na segunda estagdo, os envelopes apresentavam imagens e questoes interpretativas que fomentavam
ainda mais as discussoes e suposigoes sobre os textos. Na terceira estagao, a placa orientava para um momento
de reflexdo individual, a qual seguia também questes contidas em outros envelopes. Na quarta estacdo, a
placa orientava para a produgao de memes a partir das suposicoes construidas e, para isso, na mesa havia
revistas, papéis, pincéis, tesoura e cola. A Figura 7, na pagina seguinte, evidencia o meme produzido a partir
das suposicdes relativas ao texto “Aprenda a chamar a policia...” (VERISSIMO, 2019), de uma das equipes.

A quinta e ultima estacdo continha a placa de congratulagdes ¢ um bau do tesouro, contendo todos
0s textos e a proposta da produgao de um reconto, por meio de um miniconto através dos aplicativos VivaVideo
e FlipaClip.” Diante da revela¢io dos tesouros, os grupos se surpreenderam ao descobrir que os nomes de cada
uma era, na realidade, o nome dos autores dos textos que buscavam desvendar. Posteriormente, realizaram
leituras comparativas com as anotagoes que haviam feito, analisando e avaliando o que registraram. Logo
depois, todos compartilharam com as demais equipes suas suposicoes, de forma dinamica e divertida, detalhando
os elementos que os conduziram a fazer uma ou outra suposi¢ao.

O sentimento de vitéria foi sentido em todas as equipes, uma vez que todos se envolveram e se
engajaram no desafio proposto. Uma das equipes, composta de alunos com maiores dificuldades, se manteve
unida, procurando concluir todas as etapas, sem desanimo ou desmotivagao. Foi a equipe que mais se destacou
pelo sentimento de orgulho adquirido com a finalizacao de todas as atividades.

A intervencao foi concluida com a aplicagao de uma atividade final, individual e reflexiva, que
contemplou textos dos dois géneros explorados, cronica e meme, e procurou evidenciar a evolugao dos alunos
nos niveis de leitura em que se encontravam e avaliar se a utilizagao das atividades gamificadas realmente
contribuiram para o engajamento dos alunos na leitura.

® VivaVideo: aplicativo considerado um dos mais completos para a edi¢ao de videos. Disponivel em: https:/ /bit.ly/3vLrgMN.
FlipaClip: aplicativo que ctia desenhos animados com gravuras feitas e editadas pelo usuatio. Disponivel em: https:/ /bit.ly/3vHSX1C.
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Fonte: Material da pesquisa.
Figura 7 — Meme produzido na atividade de Intervencao

A atividade foi aplicada em duas aulas e, diferentemente de outras atividades que envolviam a leitura
e interpretagao de texto, nao recebeu reclamagoes e nem questionamentos sobre notas. Todos se empenharam
para realiza-la, motivados pela sequéncia de atividades diversificadas que realizaram anteriormente. A atividade
proporcionou, ainda, espago para uma avaliagdo dos alunos as acdes desenvolvidas, com o intuito de verificar
0s pontos positivos e negativos para postetior revisao e/ou adequacio da proposta.

Dessa forma, apds a realizacio da proposta educacional de intervencdo identificamos o seguinte

resultado:

Quadro 4 — Resultado da atividade final (AF)

Resultado da Atividade Final
Géneros Textuais Niveis de Leitura de Adler e Doren (1997)
Selecionados (PEI) Elementar Inspecional Analitica Sintopica
A3, A4, A5, A7,
A8, A9, A10, All, Al, A2, A6, Al4,

Cronica/Meme — A1T*, A20%, A21* A12, A17, A19, A20*, A15, Al16, A29,
A21*, A23, A25, A22, A30, A31
A26, A27, A28,

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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O resultado evidenciou avangos em todos os alunos — mesmos naqueles que nao conseguiram
aprofundar muito nas leituras que fizeram. O numero de alunos no nivel mais avancado, a leitura sintopica,
aumentou em rela¢ao ao resultado do diagnéstico e mais alunos conseguiram realizar uma leitura mais profunda,
elevando-se para o nivel analitico, ou seja, ampliaram suas leituras a partir da constru¢ao de sentidos que se
efetivou por meio de estratégias que privilegiaram a intera¢ao, a defini¢ao dos objetivos de leitura, a criagao de
hip6teses motivadas desde a leitura dos titulos, das personagens, imagens relativas a tematica, reflexdes e
associa¢ao aos conhecimentos prévios que possuiam.

Enfim, os alunos aprofundaram suas leituras a partir de uma pratica divertida e prazerosa, em que se
sentiram valorizados e reconhecidos como parte do processo de ensino e aprendizagem. Aqueles que nao
aprofundaram, ainda assim apresentaram evolu¢iao no contato com o texto, na interagdo com os colegas, na
tentativa de vencer os desafios propostos pelas atividades e os seus proprios. O desanimo foi superado pelos
desafios propostos e a leitura exercitada como uma pratica diferente do ensino da gramatica. Foi perceptivel o
empenho de todos em todas as atividades, até mesmo na postura diante da atividade avaliativa interpretativa
antes acompanhada de muitas reclamag¢des e questionamentos. O empenho dos alunos resultou na
proposta de um jogo que explora a leitura através dos elementos da gamificagao e baseado no jogo RPG (Role
Playing Game).

Os resultados também evidenciaram que a escolha dos géneros textuais, tomando como parametro a
preferéncia dos alunos, foi um elemento importante no desenvolvimento da pesquisa e no éxito da proposta.
Os demais géneros, por sua vez, acreditamos que terdo uma melhor aceitagdo na medida em que os alunos ja
foram motivados pelas atividades gamificadas desenvolvidas.

A intervengao foi encerrada com elogios de ambos os lados, uma vez que alunos e professor estreitaram
seus lacos, interagindo de forma prazerosa durante o processo de ensino e aprendizagem da leitura por meio

das atividades gamificadas.
CONSIDERACOES FINAIS

A arte de ensinar desde sempre acompanha o ser humano, contribuindo para o seu desenvolvimento
e sua formagao enquanto cidadao. Essa tarefa, no entanto, ndo se processa de forma simples, uma vez que
professor, aluno e contexto devem interagir para que a aprendizagem se realize efetivamente. Tanto aluno
quanto professor vivem em sociedade e em contextos especificos, carregam consigo uma bagagem de
conhecimentos adquiridos ao longo de suas vidas e sofrem influéncias do mundo. Nio se pode ignorar todos
esses elementos quando se fala de ensino e aprendizagem. A propria escola é um ambiente contextual, onde
seres diferentes convergem experiéncias, se relacionam e compartilham sentimentos e opinioes.

Diante do exposto, nao podemos ignorar a influéncia que o atual mundo tecnolégico vem trazendo
para a sociedade em geral, e, em especial, para a educagao. O contexto de aprendizagem nesse século ¢é
tecnologico e isso quer dizer jovens mais ‘antenados’, conectados, dinamicos e imediatistas. Isso quer dizer
também que praticas pedagdgicas de outras épocas nao terdo 0 mesmo sucesso de outros tempos.

E necessario se adequar; professor, escola, ensino devem assumir posturas condizentes com o atual
contexto, mas, acima de tudo, buscar estratégias que contribuam de forma efetiva na aprendizagem, tornando
a leitura uma pratica prazerosa e divertida e o seu ensino menos exaustivo e desinteressante.

Foi nesse sentido que o presente artigo apresentou os resultados de uma proposta diversificada de
ensino e aprendizagem baseado na gamifica¢ao executada com o objetivo de promover o engajamento de
alunos de uma turma de 9° ano de uma escola puiblica do municipio de Claro dos Po¢oes, Minas Gerais, no
processo de leitura.

Assim, compreendendo que a escola deve (re)pensar o ensino, em especial o ensino da leitura,

reconhecendo a importancia e s necessidade de se adequar ao contexto contemporaneo e ao novo perfil de
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aluno que, muitas vezes, nao gosta de ler, mas que esta inserido no mundo da leitura por meio das tecnologias
digitais, constatamos, na turma analisada pela pesquisa, que a utilizagdo de estratégias diversificadas,
principalmente o uso de atividades gamificadas, contribuiu para dinamizar a arte de ensinar, potencializando
a aprendizagem da leitura por meio de uma rela¢ao intima e prazerosa.

Evidenciamos, ainda, que a hipdtese se confirmou na interagio aluno/professor, aluno/texto, aluno/
aluno e na realizacdo de uma pratica que valorizou o contexto de aprendizagem, compreendendo os sujeitos
como protagonistas desse processo.

A pesquisa evidenciou que os alunos assumiram uma conduta diferente nas atividades de leitura
porque foram motivados a construir os sentidos dos textos como sujeitos ativos que participam conjuntamente
da construcao dos sentidos.

Vale ressaltar que a reflexdo pedagdgica deve reconhecer a importancia da atuagdo do professor e
do aluno como parceiros no processo de ensino e aprendizagem, contribuindo para o engrandecimento da arte

de ensinar.
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