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GAMIFICACAO EM PRATICAS COM LEITURAS LITERARIAS

GAMIFICATION IN LITERATURE READING PRACTICES

Jenifer Ianof de la Fuente!

Resumo:

A presente pesquisa propde um olhar sobre o lugar da gamifica¢do no ensino de lingua portuguesa, com
foco no trabalho com a leitura literaria, no Ensino Fundamental II. Seu objetivo ¢é refletir sobre a
importancia da utilizagdo da gamificacdo na pratica docente para que a aprendizagem se torne mais
ativa, significativa e atraente aos estudantes e que seu interesse pela literatura possa ser expandido. Para
este proposito, realizou-se uma revisao teodrica sobre as praticas com a leitura em sala de aula, a luz de
Kleiman, Margaret Mackey e Koch & Elias, sobre o uso de jogos ¢ gamificacdo na educagio, segundo
os ensinamentos de grandes estudiosos, como Paul Gee, Van Eck, Mihaly Csikszentmihalyi, Prensky,
Connolly, entre outros. Além disso, identificaram-se procedimentos didaticos utilizados no trabalho de
docente de lingua portuguesa — especialmente no que concerne a leitura literaria—, e aplicaram-se
questionarios com professores do Ensino Fundamental II, nos quais indagamos sua experiéncia
pedagobgica e suas crengas em relagdo a gamificacdo no ambito educacional. Notamos que, além de
pouco frequente nas aulas de portugués, essa metodologia € mais usual em temas gramaticais e que ha
incerteza em relacdo ao significado pratico de gamifica¢do. No entanto, ainda que o cenario indique o
uso restrito desses recursos, os professores se mostraram confiantes em relagdo a sua eficacia. Desta
forma, visamos a estabelecer uma associacao entre a aplicagdo dessas praticas em sala de aula e uma
melhor aprendizagem em lingua portuguesa, em especial analise e interpretagdo literaria.

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem. Literatura. Portugués. Gamificagdo. Leitura.

Abstract:

This study aims at analysing the role of gamefication in Portuguese language teaching, specifically
regarding literary reading within Junior High contexts. Its objective lies in reflecting upon the
importance of using gamefication devices to render learning more active, meaningful and appealing to
students. In order to achieve that, we carried out a theoretical review on the use of games and
gamefication in education in the light of scholars such as Paul Gee, Van Eck, Mihaly Csikszentmihalyi,
Prensky, Connolly among others. Moreover, we have outlined teaching practices among Portuguese
language teachers, especially within literary reading; and used forms to survey Junior High teachers
inquiring them about their pedagogical experience and their beliefs regarding gamification in education.
The results show that, besides being rare, gamification in Portuguese classes takes places mostly on
Grammar lessons and that there are doubts regarding how to apply such processes in class. Nevertheless,
despite the scarce use of such methodology, teachers were confident about its efficacy. Thus, we hope
to establish a link between such practices and better learning within the context of Portuguese language
teaching.

Key words: Teaching. Literature. Portuguese. Gamefication. Games. Reading.

1 Especialista em Educacdo e Tecnologias; especialista em Metodologia do Ensino da Lingua Portuguesa e
especialista Ensino de Espanhol. UFSCar. E-mail: jeni.ianof(@gmail.com.

1



mailto:jeni.ianof@gmail.com

ANAIS

Simpésio Internacional de Lingua, Literatura e
Interculturalidade (SIELLI)
e Encontro de Letras

wwwi.sielli.ueg.br @?PQSLU S (3) Unverscade
09 A 13 DE NOVEMBRO DE 2020

Introduciao

Na pratica docente, muitos autores, como Prenski, Fernandez e Callegari, consideram o
aspecto ludico de extrema relevancia para uma aprendizagem mais ativa e significativa dos
alunos. Conforme Prensky (2001), os jogos nos engajam e contém uma poderosa forca
originada pela diversdao que implicam e pelos elementos estruturais que o compdem, como
regras, objetivos, resultados e feedbacks, desafios, interacdo e narracao.

No entanto, nota-se certa desconfianga por parte de alguns setores escolares em relagdo
aos beneficios dos jogos e do uso de seus elementos na aprendizagem. Alguns pais, professores,
coordenadores e até mesmo alguns alunos os veem como tempo perdido (CAMARGO, 1998;
SMOLE, DINIZ, CANDIDO, 2007; MRECH, 2011) e ndo os associam com uma metodologia
eficaz. Dessa forma, fez-se necessario buscar evidéncias que apontassem as vantagens da
apropriagao de abordagens didaticas gamificadas.

Nesta pesquisa, contemplou-se a existéncia de pesquisas bastante significativas nesse
campo de conhecimento, porém na drea de lingua portuguesa, e, mais especificamente, no
ambito da leitura literdria, encontraram-se escassas investigacdes sobre o tema. Assim,
buscamos compreender um pouco mais a situagdo nessa disciplina e tracar alguns caminhos e
propostas.

A gamificagdo e os jogos sdo eficazes ferramentas de aprendizagem, ndo somente por
reforcarem a motivacdo ¢ o interesse dos alunos, conforme assinalam Zichermann e
Cunningham (2011), mas também por contribuir para o desenvolvimento de importantes
habilidades, como resoluc¢do de problemas, trabalho cooperativo, edificagdo da empatia, entre
outras.

A integracdo e a interacdo presentes nas atividades ludicas permitem a construg¢do do
conhecimento por meio de agdes praticas, o que possibilita aos alunos atuarem como
protagonistas de sua propria aprendizagem e construirem sua propria vivéncia literaria.

Assim, buscou-se neste artigo explorar os beneficios do uso da gamificagdo e dos jogos
em sala de aula, especialmente na pratica de leitura literaria no ensino de portugués, e propor
essa metodologia como uma ferramenta para reduzir o desinteresse dos jovens pela literatura
na escola.

Fundamentacgao tedrica

As discussdes sobre a falta de interesse pela leitura literaria dos brasileiros sdo bastante
intensas. No entanto, acreditamos que esses dados, na verdade, revelam uma falta de adequagao
do sistema de ensino com relagdo as praticas de leitura dos jovens leitores. Nossa geracdo de
estudantes 1€ em outros suportes ou outros géneros: “[...] aqueles que sdo considerados nao
leitores leem, mas leem coisa diferente daquilo que o canone escolar define como uma leitura
legitima” (CHARTIER, 2009, p. 103-104). Esses dados nos levam a pensar: por que a literatura
na escola lhes provoca tdo pouco interesse? Como nds, professores, poderiamos mudar essa
situacao?

Faria (1995), por exemplo, assinala a distdncia entre os curriculos escolares para a
literatura e seu publico-alvo, isto &, os proprios leitores-alunos: “[...] a leitura literaria ¢ feita
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por imposi¢do do professor, sem levar em conta as tendéncias pessoais dos alunos, suas
preferéncias e expectativas". (FARIA, 1995, p. 35). Além disso, segundo Zilberman (2009) e
Cosson (2011), geralmente, ndo ha espago para a interpretagcao dos alunos e, muitas vezes, eles
ndo podem dar vazao a sua experiéncia de leitura pessoal, pois as atividades feitas com os livros
sdo resumidas a fichas de leitura.

Em seu livro Literacies across media: playing the text, Margaret Mackey (2002)
demonstra como os jovens ddo sentido aos textos em formatos variados, como material
impresso, livro eletrénico, video, DVD e games. Dessa forma, notamos que os letramentos estao
baseados em um mundo complexo de tecnologias sociais especificas e personalizadas, e,
portanto, podemos afirmar que a integracdo entre diversas midias e suas estratégias pode
favorecer o trabalho com a leitura literaria e motivar os alunos.

Segundo Kleiman (2011), a leitura se trata de um processo cognitivo entre conhecimento
sintatico, semantico e pragmatico fundamentado na vivéncia pessoal e no conhecimento prévio,
o que significa que o aluno utiliza tudo o que conhece para construir significados a partir da sua
leitura. Dessa forma, a leitura de um texto sempre tera diferentes possibilidades de construgao
se sentidos. De acordo com Koch & Elias (2006, p. 11):

o sentido de um texto € construido na interagdo texto-sujeitos e nao algo que
preexista a essa interacdo. A leitura €, pois, uma atividade interativa altamente
complexa de producdo de sentidos, que se realiza evidentemente com base nos
elementos linguisticos presentes na superficie textual e na sua forma de
organizagdo, mas requer a mobilizagdo de um vasto conjunto de saberes no
interior do evento comunicativo.

A integracdo e a interagdo que permeiam as atividades ladicas nos permitem fazer uma
conexdo com a leitura, @ medida que levam a constru¢do do conhecimento por meio de agdes
praticas, o que possibilita aos alunos uma experiéncia interessante que os permite vivenciar,
experimentar e dar vazao a suas interpretagdes.

a ideia de brincar requer acomodacdo interna e externa a atividade: brincar
envolve um comprometimento da mente ¢ um comportamento adequado do
corpo, um conceito prolifico para considerar as atividades de processamento de
texto. Além disso, o jogo de palavras abre espago para um tipo de mudanca
mental e disposicional — um compromisso ativo com o engajamento, cuja
importancia as vezes ¢ negligenciada na linguagem comum sobre diferentes
tipos de processamento de texto. (MACKEY, 2002, p. 189).

Os jogos ainda fomentam a autonomia dos alunos: como devem buscar por respostas e
resolver problemas, eles, consequentemente, refletem sobre suas decisdes e seus aprendizados,
e se tornam também responsaveis por sua aprendizagem, desenvolvendo, assim, habilidades
necessarias aos estudantes do século XXI.

De acordo com James Paul Gee (2003), grande referéncia na area de estudo de games,
a aprendizagem ¢ intrinseca aos bons jogos, ja que eles nos desafiam a superar nossos limites e
a desenvolver novas habilidades constantemente. Para o autor, ao jogarmos, desenvolvemos
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habilidades, estratégias para ganhar, tomamos o controle, decisdes, resolvemos problemas,
porque somos motivados a superar os desafios que nos sdo impostos.

Em relacdo a aprendizagem baseada em jogos digitais, Van Eck (2015) sugere que
existem quatro maneiras mais comuns: a criacdo de jogos digitais para ensinar aos alunos
conteudos e habilidades especificas; a integracdo de jogos digitais comerciais no curriculo; a
utilizagdo de jogos educativos ou serious games, especialmente desenvolvidos para trabalhar
determinadas habilidades ou contetidos, como gramatica, historia etc.; e a gamificagdo, que €
uma metodologia baseada no uso dos aspectos ludicos dos jogos para aumentar a motivacao e
o engajamento das pessoas e atingir os beneficios que alcangamos quando jogamos. Assim,
podemos defini-la como a utilizagdo de mecanismos de jogos em contexto de ndo jogo.

O termo “gamificacdo”, segundo Vianna et al. (2013), ¢ uma tradu¢do da palavra inglesa
gamification, utilizada pela primeira vez em 2002 por Nick Pelling, mas popularizada a partir
da metade do ano de 2010. A gamificacdo estd relacionada a game — termo comumente
associado a jogos digitais e eletronicos —, mas ndo se trata de levar games a sala de aula,
tampouco de apenas distribuir pontos e incentivos, o que ja ¢ realizado pelas escolas ha muito
tempo.

Ao valer-se da gamificacdo, o professor busca mediar suas aulas usando as dindmicas,
as mecanicas e os componentes dos jogos, e algumas estratégias para isso podem ser elaborar,
por exemplo, um programa de recompensas aos alunos que mais se dedicarem as atividades
propostas, com niveis e categorias, representadas por pontos, bonus, medalhas etc. No entanto,
realizar um trabalho pautado na gamificagdo envolve mais que isso: significa de valer-se de
elementos que fazem um jogo ser bem-sucedido, como uso de rankings, cooperagao ou partilha,
avatares, entre outros, mas também criar uma atmosfera de envolvimento afetivo e cognitivo
que permitam uma verdadeira imersao dos alunos — e consequentemente — uma aprendizagem
mais significativa.

Um bom jogo pode levar a um Estado de Fluxo, definido pelo psicélogo Mihaly
Csikszentmihalyi (1990) como um estado mental de concentragdo intensa, no qual se
experiencia um sentimento de imersdo muito prazeroso e citado também por James Paul Gee.
Dessa forma, essa sensacdo pode favorecer o processo de ensino-aprendizagem, pois, se
alcancada, pode levar a uma aprendizagem muito mais significativa, profunda, prazerosa,
dindmica, ativa, contextualizada, além de ser baseada na resolugdo de problemas (Connolly et
al., 2012).

Além disso, essa forma de aprendizagem estd de acordo com os estilos cognitivos das
novas geracdes, chamadas de nativos digitais, pois nasceram imersas em um mundo digital e
conectado, e que, de acordo com Prensky (2012), processam informagdes em uma velocidade
alta, possuem maior facilidade de realizar diversas atividades em paralelo, preferem graficos a
textos, sdo extremamente conectados, ativos e fluentes em tecnologias. Assim, podemos dizer,
que a inclusdo de recursos gamificados e jogos na sala de aula ¢ uma demanda de uma nova
geracdo conectada que vivencia um mundo extremamente tecnologico e que ja ndo aprende da
mesma forma que antes.

Ademais, estratégias de gamificacdo também permitem uma série de recursos de
personificacdo da aprendizagem, o que garante diversidade de atividades e possibilita atingir os
mais diversos estilos de aprendizagem. Por exemplo, ao criar um escape room virtual, pode-se

4



ANAIS

Simpésio Internacional de Lingua, Literatura e
Interculturalidade (SIELLI)
e Encontro de Letras

wwwi.sielli.ueg.br @?PQSLU S (3) Unverscade
09 A 13 DE NOVEMBRO DE 2020

promover uma série de desafios que motivem os estudantes a desvendar mistérios, pode-se
incentivar o trabalho colaborativo em grupos e, além disso, podem ser incluidos diferentes tipos
de tarefas que contemplem os mais variados estilos de aprendizagem.

Para Schlemmer (2014), a gamifica¢do pode ser vista sob seu aspecto de construcao
colaborativa ou cooperativa. A primeira instiga por meio de missdes, descobertas, empoderando
os sujeitos em grupos, levando a uma visdo interacionista de educagdo. Ja a segunda visao
estimula a competi¢ao, através de um sistema de pontuagdo, recompensa e premia¢ao. Seguindo
tais ideias, o uso de dindmicas de jogos em atividades de leitura, através da gamificagdo na
pratica de sala de aula, possibilita um envolvimento real dos sujeitos em seus proprios processos
de aprendizagem e constru¢cdo de significados. Tais atividades favorecem a colaboracdo e a
cooperagdo entre pares, contribuindo para a resolu¢ao de problemas e para o desenvolvimento
do pensamento critico. Além disso, a gamifica¢@o propicia a leitura sob diferentes construcdes
de sentidos por meio de vivéncias.

Embora existam tantas evidéncias positivas, a gamificacdo nas aulas de lingua
portuguesa ainda ¢ resumida a poucas experiéncias. Entre os tedricos que fizeram referéncias a
atividades gamificadas, podemos citar Zanello (2013), Ribeiro (2013), Leffa (2014) e Oliveira
(2015). Zanello conta o trabalho de um jogo com o género fabula, Ribeiro comenta
detalhadamente um trabalho com ortografia e Leffa discorre sobre o uso do aplicativo Duolingo.
Notamos que, além de pouco frequente, a gamificagdo nas aulas de portugués geralmente esta
associada a temas gramaticais.

Consideramos ainda que o uso da gamificacdo, muitas vezes, tem-se resumido a praticas
do ensino fundamental nos anos iniciais, em que as atividades ludicas sdo mais frequentes, e
essa ludicidade vai perdendo-se ao longo da escolarizagdo (PAULA, 2016). No entanto, em
virtude de seu carater imersivo e autoral, os jogos podem nos oferecer importantes estratégias
para fomentar a pratica de leitura de textos, em especial os literdrios, que parecem cada vez
mais distantes de nossos alunos. Acreditamos, assim, que as experiéncias literarias dos jovens
alunos podem ser mais agradaveis e mais conectadas a sua vida pessoal, estabelecendo um
habito de leitura.

Metodologia

O presente estudo adotou como metodologia a revisao de literatura de tedricos por meio
de uma pesquisa bibliografica — feita previamente de maneira seletiva, e tendo como foco
principal a utilizagdo e a significAncia do componente ludico e da gamificagdo —, e a anélise
de questionarios respondidos por 255 professores de lingua portuguesa por meio de formulérios
do Google.

Os questiondrios foram publicados em redes sociais, como Facebook, Instagram e
WhatsApp, em grupos de professores, ora apenas de lingua portuguesa, ora de diversas areas,
solicitando que apenas os da referida area realizassem a pesquisa. Dessa maneira, os dados
foram coletados de forma virtual, visando a obter informagdes sobre o conhecimento e o uso de
estratégias de gamificacdo por meio de perguntas. Posteriormente, os dados obtidos pelas
observacdes foram analisados tendo como base, como dito anteriormente, as teorias expostas
na bibliografia.



ANAIS

Simpésio Internacional de Lingua, Literatura e
Interculturalidade (SIELLI)
e Encontro de Letras

www.sielli.ueg.br @ﬁPOSLLI oo 0% (3} iy

09 A 13 DE NOVEMEBRO DE 2020

Convidamos os professores a refletir sobre sua pratica como docentes, sobre o uso de
jogos em sala de aula e sua frequéncia. Além disso, questionamos sobre seus conhecimentos
sobre gamificacio e sua crenga na sua contribuigdo para o ensino de lingua
portuguesa. Perguntamos-lhe sobre estratégias usadas em praticas de leituras em geral e leituras
de textos literarios e solicitamos breves descri¢des sobre atividades gamificadas que houvessem
realizado.

Analise

Foram analisadas 255 respostas de professores de lingua portuguesa da rede publica e
privada. Os resultados indicam que a grande maioria dos professores (71,8%) sdo da rede
publica e lecionam ha mais de dez anos (63,5 %). Além disso, a maioria dos entrevistados
demostrou saber do que se trata gamificagdo: 73,3% afirmaram ser o uso de elementos de jogos
em situagdes de ndo jogos. Em relacdo a quantidade de vezes em que os jogos sdo utilizados, a
maioria (26,3%) afirmou que os usa uma vez por més em suas aulas.

A maior parte dos educadores revelou usar recursos tecnoldgicos “as vezes”. Em relagao
a quantidade de vezes em que os jogos sdo utilizados nas aulas de portugués em geral, a maioria
(26,3%) afirmou que os usa uma vez por més em suas aulas, e em seguida (23,5%) uma vez por
bimestre ou trimestre. Ja 17,3% revelaram nunca ter usado jogos em sala de aula. Notamos,
portanto que a maioria dos professores faz um uso esporadico dos jogos e uma parcela
consideravel nunca se valeu deste recurso como ferramenta pedagogica.

Em relagdo a pratica de leitura propriamente, as principais estratégias gamificadas00
mencionadas foram: competi¢do, formagdo de equipes, resolucdo de diversos desafios para
cumprir um objetivo. Referindo-se especificamente a pratica de leitura literaria, a estratégia
mais mencionada foi o quiz (40,4%), uma forma simples de gamificacdo, mas que pode ser uma
forma de se iniciar nesse processo € que gera engajamento nos alunos. 16,5% dos professores
afirmaram ter realizado préticas distintas das apresentadas pelo questiondrio e, em seguida,
aparece a “competicdo entre equipes”’, empregada por uma pequena parcela, 15,7% dos
entrevistados — quase a mesma porcentagem dos que nunca aplicaram nenhuma dessas
estratégias.
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Grifico 1- Praticas usadas em leituras digitas

Qual destas praticas voceé ja utilizou para trabalhar a leitura de um texto literario?
255 respuestas

@ Escape room

@ Caga ao tesouro

® Competiclio entre equipes
® Quiz.

@ Jogo de tabuleiro

@ Outros

@ Nenhuma

Fonte: Dados da pesquisa obtidos por meio do Google Formularios.

Em relacdo a eficacia da gamifica¢do na educagdo, 83,1% dos professores afirmaram
acreditar que ela pode contribuir com o trabalho da leitura de textos literdrios e apenas 16,9%
hesitaram, marcando a op¢ao talvez. Nos comentarios referentes a essa questdo, notamos, entre
os educadores, que ha, além da convicgdo de que os jogos e gamificacdo podem auxiliar a
pratica leitura de textos literarios, grande interesse em aprender sobre gamificagdo, ainda que
alguns relatem falta de tempo ou de recursos financeiros.

Grifico 2- Interesse em fazer cursos sobre gamificacio

Vocé gostaria de fazer um curso sobre gamificacéo na educacao?

255 respuestas

@ Faria com certeza.
@ Gostaria de fazé-lo, mas nao tenho
tempo ou dinheiro para investir nisso.

Néo o faria, pois ndo acredito que
ajudaria em minha pratica docente.

Fonte: Dados da pesquisa obtidos por meio do Google Formularios.

Na tultima parte do questiondrio, foi solicitado que os professores fizessem comentarios
sobre praticas de atividades gamificadas realizadas em que houvessem trabalhado com a leitura
e, entre os 255 entrevistados, houve 103 respostas, entre as quais a maior parte revela que a
maioria dos professores nunca fez uma atividade assim. Foram citadas algumas atividades
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interessantes, mas que ndo eram gamificadas, como um projeto de leitura, ou que foram
empregadas para trabalhar a gramatica, como bingo, jogos de tabuleiro, para a pratica de jogos
de palavras, ou ortografia, como o uso do site Soletrando .

Em virtude dessa confusdo nos relatos para responder a pergunta que se referia a praticas
de leitura, pudemos confirmar o que a pesquisa bibliografica nos havia indicado: o uso de
estratégias de jogos e de gamificacdo ainda sdo mais comuns nas aulas de gramatica do que no
trabalho com textos. Além disso, tornou-se claro que faltam conhecimentos por parte dos
professores sobre a metodologia.

No entanto, algumas praticas extremamente relevantes foram mencionadas, como uso
de QR code, RPG, gincana literaria, caga ao tesouro, ¢ ferramentas digitais como Kahoot,
Quizizz, Wordwall, Genially. Os entrevistados ndo forneceram grandes detalhes sobre seus
objetivos, estratégias e resultados, mas houve, por exemplo, alguns relatos sobre a constru¢ao
de um novo final para uma historia, constru¢do de um livro digital, uso de cartas de personagens
como em um jogo de RPG, entre outros. Assim, vimos um grande potencial a ser desenvolvido
por professores engajados e que pouco sabem sobre a metodologia e, no entanto, mostram-se
dispostos a inovar e a buscar novos caminhos de trabalho.

Dessa forma, acreditamos que, se difundidos entre os docentes, os conceitos de
gamificacdo na educagdo podem ser grandes aliados nas praticas com leitura literaria, de modo
a fazer com que os leitores possam explorar mais sua vivéncia literaria por meio da imersdo e
de tantos outros componentes envolvidos. Se conseguirmos fazer com que nossos alunos se
envolvam nas leituras, identifiquem-se com elas e se os dermos voz, caracteristicas das
atividades gamificadas, as chances de obtermos sucessos em nossas praticas literarias em sala
de aula serdo numerosas.

Consideracoes Finais

Com este trabalho, pretendeu-se promover um estudo sobre os beneficios do uso de
elementos ludicos e estratégias de gamificagdo no ensino de lingua portuguesa, com foco na
leitura de textos literarios, por meio de uma reflexdo tedrica e da andlise da pratica de
professores do Ensino Fundamental II.

Acreditamos que a gamifica¢do pode ser um caminho para aproximar os estudantes da
leitura e da literatura, trazendo-lhes motivacao e engajamento, pois € capaz de estabelecer uma
situagdo contextualizada, proxima de seu cotidiano, na qual eles se identifiquem e se sintam
desafiados. Dessa forma, todos esses elementos, além do componente ludico, a competicao
saudavel, a cooperacdo e o pensamento estratégico, podem fazer a atividade de leitura literaria
proposta tornar-se mais agradavel, significativa e imersiva, garantindo, assim, o interesse e a
compreensdo textual dos alunos.

Reconhecemos, no entanto, que nossas ponderagdes nao se esgotam nesta pesquisa, uma
vez que novos desafios surgem a todo instante e interferem no processo de ensino-
aprendizagem, o que exige que educadores ampliem seus conhecimentos sobre a utilizagdo de
elementos de gamificacdo e outras metodologias na educa¢do. Em estudos futuros, faz-se
necessario aprofundar conhecimentos sobre o uso de atividades gamificadas, observando-se
sempre estratégias de intera¢do e imersao.
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Como vimos, os estudos sobre gamificacdo nas aulas de Lingua Portuguesa ainda sdo
restritos, e hd poucos relatos que podem auxiliar os professores na elaboragdo de atividades, no
entanto, o interesse pelo tema parece ser grande entre os docentes. A falta de conhecimentos,
aliada a escassez de tempo e de recursos financeiros para investir nesse aprendizado, parece ser
um entrave para que, de fato, as estratégias gamificadas sejam postas em pratica. Assim, investir
nessa formacao talvez seja o primeiro passo para transformar as praticas de leitura literaria em
sala de aula, aumentando o interesse dos jovens estudantes pela literatura. Deste modo,
esperamos que em breve tanto as referéncias sobre o assunto como as proprias praticas de
gamificacdo em atividades literarias sejam ampliadas.
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Anexo

Questionario respondido pelos professores:
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Uso de gamificacao em praticas de
leitura em aulas de lingua portuguesa

Prezado(a) professor(a), este questionario faz parte de um Trabalho de Conclus3o de Curso
de um Curso de Pds-graduacdo em Metodologia de Ensino de lingua portuguesa.
*Obligatorio

Consentimento livre e esclarecido: Declaro que compreendi os objetivos deste
formulario e concordo em participar voluntariamente da pesquisa. Foi-me garantido
que posso retirar meu consentimento a qualquer momento, sem que isto acarrete
qualquer penalidade. Dou meu consentimento para que a pesquisadora que
elaborou o questionario utilize os dados por mim fornecidos, de forma anénima, em
relatorios, artigos e apresentagoes. *

Marca solo un ovalo.

() Concordo

2. Vocé é professor(a) ha quanto tempo? *

() Ha menos de dois anos
() Entre dois e cinco anos
() Entre cinco e dez anos

[ ) Ha mais de dez anos

3. Vocé leciona em que tipo de instituigao? *

() Rede piblica
() Rede privada

() Rede publica e privada

13



ANAIS

Simpésio Internacional de Lingua, Literatura e
Interculturalidade (SIELLI)
e Encontro de Letras

wwwi.sielli.ueg.br @E__Q&QLLJ e (3 e oids
09 A 13 DE NOVEMEBRO DE 2020

Vocé utiliza recursos tecnologicos em suas aulas? *

() Emtodas as aulas
() Na maioria das aulas
() Asvezes

(") Raramente

() Nunca

Assinale a alternativa que melhor define o que &€ gamificagao na educagao para
vocé: *

«'f ') Uso de jogos na sala de aula para motivar e engajar os alunos
‘ Uso de jogos eletrénicos (games) na sala de aula para motivar e engajar os alunos

[ '_'J Uso de estratégias presentes em jogos para motivar e engajar os alunos

6. Vocé costuma usar jogos nas aulas de portugués? *

() Emtodas as aulas
() Uma vez por semana
() Uma vez por més
) Uma vez por bimestre/trimestre
() Uma vez por semestre
() Uma vez por ano

() Nunca usei
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7. Voce ja usou alguma dessas estratégias associadas a uma préatica de leitura?
Selecione quantas quiser. *

Selecciona todos los que correspondan.

[ ] Resolucéo de diversos desafios para cumprir uma meta
D Sistema de recompensas

[ ] Equipes

[ ] Niveis ou fases

[ ] Competicéo

[ ] Criacdo de perfis ficticios pelos alunos.

[ | Placar, com estabelecimento de ranking

D Elementos surpresa na realizacdo de tarefas
[ ] Criagdo de missGes

[ ] Nenhum

8. Qual destas praticas vocé ja utilizou para trabalhar a leitura de um texto literario? *

') Escape room
') Caca ao tesouro
) Competigdo entre equipes
) Quizz
) Jogo de tabuleiro
) Qutros

) Nenhuma
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9. Vocé acredita que a gamificagdo pode contribuir com o trabalho da leitura de textos
literarios? *

) Sim

) Talvez

10. Justifique sua resposta anterior *

11.  Vocé gostaria de fazer um curso sobre gamificagdo na educagao? *

_) Faria com certeza.
: ) Gostaria de fazé-lo, mas ndo tenho tempo ou dinheiro para investir nisso.

) Néo o faria, pois ndo acredito que ajudaria em minha prética docente.

12.  Se vocé ja realizou alguma atividade gamificada que trabalhasse a leitura, por
favor, comente-a brevemente aqui. Quais eram seus objetivos, que recursos foram
utilizados, quais foram os resultados etc.
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