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RESUMO

O presente texto apresenta o trabalho de pesquisa sobre uso de gamificagdo no desenvolvimento e testagem
de objetos de aprendizagem digitais para pratica de ensino-aprendizagem de leitura, desenvolvido por um
grupo de pesquisa formado por alunas e professoras da graduagao em Letras da Universidade Federal do
Pard. Trata-se de investigacdo de natureza qualitativa e cariz interventivo fundamentada a luz de trabalhos
sobre gamificagdo, como uso de propriedades e I6gica de game em sistemas digitais, leitura como atividade
complexa e interativa de producdo de sentidos, letramentos digitais e concep¢do de objetos de
aprendizagem. O trabalho do grupo vem sendo desenvolvido hd trés anos e cumpre, além de revisdo da
literatura e instrumentalizagdo tedrica, etapas de criacdo, validagdo e redefinicio colaborativas e
implementacdo dos objetos de aprendizagem gamificados com alunos do ensino fundamental, além de
analise de dados recolhidos na implementacdo por meio de registro em dudio e video. Neste texto, sdo
destacadas consideragdes sobre a investigacao da gamificagao dos objetos de leitura, destacando-se raz6es
tedrico-metodoldgicas, a jornada metodoldgica criada e percorrida, aprendizagens sobre a integragdo dos
mecanismos de gamifica¢do, alguns avangos tedrico-metodoldgicos evidenciados na experiéncia e
impressdes de investigacdo, além de perspectivas futuras para o estudo do grupo de pesquisa em
gamificagdo.

Palavras-chave: Meninas na gamificagdo; Pesquisa interventiva; Gamificagdo na aprendizagem de leitura;
Objetos de leitura gamificados.

Abstract: This article presents the research about the use of gamification in the development and testing of
digital learning objects to practice of teaching-learning of reading, developed by a research group formed by
students and professors of Modern Languages Course at Federal University of Pard, Brazil. This is a qualitative
research and interventional nature in the light of researches about gamification, such as the use of properties
and game logic in digital systems, reading as complex and interactive activity of production of senses, digital
literacy and idea of learning objects. The group’s work has been developed for 3 years and, besides literature
review and theoretical instrumentation, it also keeps stages of creation, validation and collaborative
redefinition, and implementation of learning gamified objects with Elementary school students. Moreover, it
has been done analysis of collected data through audio and video recordings. In this research, considerations
about gamification in the reading objects are highlighted in which theoretical- methodological reasons are
stressed and so the methodological created journey, learning about the integration of gamification
mechanisms and some theoretical-methodological advances in the experience and impressions of this
research, to have future perspective for the study of the gamification research group.

Key words: Girls in gamification; Interventional Research; Gamification in Reading learning; Gamified reading
objects.

Resumen: El presente articulo presenta el trabajo de investigacién sobre el uso de gamificacion en el
desarrollo y testeo de objetos de aprendizaje digitales para la prictica de ensefianza-aprendizaje de lectura,



Revista Intersaberes

desarrollado por un grupo de investigacion formado por alumnas y maestras del Curso de Letras de la
Universidad Federal de Par3, Brasil. Se trata de investigacion de naturaleza intervencionista y cualitativa
basada a la luz de trabajos sobre gamificacidn, como el uso de propiedades y Iégica de juego en sistema
digitales, lectura como actividad compleja e interactiva de produccién de sentidos, letramientos digitales y
concepcidn de objetos de aprendizaje. El trabajo del grupo ha sido desarrollado desde hace 3 afios y, ademds
de la revision de literatura e instrumentalizacién tedrica, cumple las etapas de creacidén, validacién y
redefinicion colaborativas e implementacién de los objetos de aprendizaje gamificados con alumnos de la
ensefianza primaria, ademas del analisis de datos recompilados en la implementacidn a través de registro en
audio y video. En ese texto, son subrayadas consideraciones sobre la investigacion de la gamificacion de los
objetos de lectura, sobresaliendo razones tedrico-metodoldgicas, la jornada metodoldgica creada vy
recorrida, aprendizajes sobre la integracion de los mecanismos de gamificacién, algunos avances tedrico-
metodoldgicos evidenciados en la experiencia e impresiones de investigacion, con la intencién de
perspectivas futuras para el estudio del grupo de investigacion en gamificacion.

Palabras clave: Chicas en la gamificacion; Investigacion intervencionista; Gamificacién en el aprendizaje de
lectura; Objetos de lectura gamificados.

INICIANDO O PERCURSO

O universo dos games desperta o interesse feminino, seja participando da industria
de jogos, no que diz respeito a criacao, desenvolvimento tecnolégico e implementagao, ou
tendo experiéncias como jogadoras, tendo em vista que as mulheres tém se destacado
como maior publico gamer no Brasil'. Em nossa sociedade patriarcal, o interesse e a
participacdo das mulheres marcam a representatividade feminina no universo dos jogos e
a promocao da diversidade. Nessa perspectiva, € também importante abordar sobre a
presenca das mulheres na pesquisa cientifica sobre jogos como artefatos culturais, os quais
aparecem nas mais variadas formas, géneros e plataformas (MCGONIGAL, 2012) nessa era
digital. A importancia dos estudos sobre o mundo dos games ampliou-se com as praticas
de jogos on-line na cibercultura, os quais podem ser acessados a partir de tablets,
smartphones e computadores.

Nesse contexto de era digital, com aumento e diversificacdo da audiéncia, as
praticas desdobram-se para o que temos chamado de gamificacdo ou gamification, que
consiste em usar propriedades e l6gica de games em contextos diversos do jogo para
engajamento e motivacdo do usudrio (DETERDING; DIXON; KHALED; NAKE, 2011;
ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011). Trata-se, assim, da prética de usar design de games

' Pesquisa aponta que mulheres representam 51% do publico gamer no Brasil (ver pesquisa em:
https://www.dicasdemulher.com.br/noticias/mulheres-se-destacam-ao-representar-51-por-cento-do-publico-
gamer-no-brasil/).
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para além das fronteiras do jogo, a fim de alcancar sistemas para solu¢do de situacoes-
problemas da vida real.

A gamificacdo, como parte do universo dos games e do que autores, como Gee
(2004) e Prensky (2006), chamam de aprendizagem baseada em jogos digitais, € uma drea
especifica de pesquisa que ajuda na compreensao de praticas lidicas que se ddo no
contexto contemporaneo da cibercultura. Assim, como compreendemos o jogo como
objeto cultural (SCHWUARTZ, 2014), as praticas digitais formalizadas com o uso de
propriedades de jogo devem ser percebidas como viabilizadores de experiéncias sociais
para os sujeitos que delas participam. E a partir dessa compreensao de prética de sujeitos
diversos, que assumem “a necessidade de manipular, interagir, interpretar e socializar com
as midias digitais, especificamente o jogo eletrénico” (AUDI, 2014, p. 784), que se
mobilizam movimentos de investigacdo sobre gamificacdo como drea relevante
culturamente, particularmente no espaco escolar, como pratica pensada e planejada
cuidadosamente tendo em vista os resultados de aprendizagem a serem alcangados.

Pensando na gamificagdo como metodologia ativa de aprendizagem que precisa ser
estudada e desenvolvida sob um viés critico no campo educacional, tendo em vista que o
uso de design e [égica de game pode tornar o/a aluno/a protagonista da constru¢ao de seus
saberes, a expansdo da pesquisa cientifica sobre esse conceito pode promover
problematizacdo, investigacdao mais densa, a luz de perspectivas tedricas diversas, e,
consequentemente, avanco tedrico-metodoldgico. Nessa ldgica, a participagao feminina
no campo da pesquisa nessa area amplia também nosso espaco na Academia, na
perspectiva das humanidades, quando se tem em vista o desenvolvimento de
conhecimentos que ultrapassem a percep¢dao mercadoldgica dos games e da gamificacao,
alcan¢ando, como resultado, a orientacdo de uma pratica transformadora com uso da
diferentes linguagens e praticas e desenvolvimento do letramento critico, pois sabemos
que no atual contexto social ndo basta aos individuos alcangarem os niveis desejados de
letramento para a interacdo e a acdao numa sociedade que exige habilidades e
competéncias especificas de seus membros, tais quais, a leitura, a escrita e as habilidades
de interacao nos meios digitais para lidar com os recursos tecnoldgicos.

Assim, no contexto cientifico, também baseado em valores e padrées masculinos, o
estudo da gamificacao, como conceito da drea de jogos, abre possibilidades para formacao

cientifica de mulheres que se interessem em investigar o universo dos jogos, sua natureza
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e constituicdo como objeto de experiéncia de interacao entre sujeitos situados, com a
perspectiva de empregar processo metodoldgicos que incluam o aprender a “outrar-se”,
lidando com as necessidades e as dificuldades do outro. Ademais, ajuda a fomentar uma
trajetdria profissional cientifica na qual se produzam conhecimentos e ressignificacdes que
promovam bases tedrico-metodoldgicas para a criacdo de experiéncias emocionais e
cognitivas, tal como acontece na experiéncia do jogar.

Este texto, nesse sentido, discorre sobre uma pesquisa de cariz interventivo
produzida por um grupo de estudos constituido por meninas do curso de Letras. Nele,
apresentamos justificativa tedrico-metodoldégica que subsidia o trabalho com a
gamificacdo de objetos de aprendizagem de leitura, em um primeiro momento. Em
seguida, caracterizamos a jornada metodoldgica desenvolvida pelo grupo e tecemos
consideracbes sobre as aprendizagens com a experiéncia de integracdo de mecanismos
de jogos na constitui¢do de objetos de leitura, além de avancos tedrico-metodoldgicos
evidenciados com o estudo. Para finalizar o texto, discorremos sobre impressdes finais e

apontamos perspectivas futuras de estudo.

GAMIFICANDO OBJETOS DE APRENDIZAGEM DE LEITURA

RAZOES TEORICO-METODOLOGICAS

Conforme a definicdo de Wiley (2002), os Objetos de Aprendizagem (OAs) sdo
componentes digitais que podem ser usados e reutilizados em diversos contextos
educacionais, e, segundo Aguiar e Flores (2014, p. 12), sdo recursos de aprendizagem que
podem ser usados para a exploracao de qualquer conteiddo de ensino, desde que o
docente crie um cendrio de aprendizagem para “levar o aluno ao desenvolvimento do
pensamento critico”. Os OAs também sdo caracterizados como dinamicos e interativos, e
criados tendo em vista uma personaliza¢ao de uso, visto que se busca adaptabilidade ao
perfil dos alunos (WILEY, 2002).

Para gamificar um objeto digital de aprendizagem, Quadros (2012, p. 4) afirma que é
necessario adotar alguns elementos de jogos, tais como '"desafios, metas, objetivos,
classificacao em multiniveis, conquistas devidamente condecoradas e técnicas dos games,

com a finalidade que n&o seja apenas “jogar o jogo”. Outrossim, Domingues et al. (2013)
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postulam que para criar um modelo gamificado bem-sucedido, deve-se explorar as
propriedades que tornam um jogo atrativo para os usudrios. Nessa perspectiva, projeta-se
um recurso educacional que integre os mecanismos motivantes dos jogos para favorecer
aspectos cognitivos e emocionais dos aprendentes.

Acredita-se que essa integracao de mecanismos de gamificacao, como niveis, regras
claras, personagens, feedback ou competicao, e objetos de aprendizagem pode
possibilitar a producdo de recursos a serem usados em situa¢des de aprendizagem de
leitura que facam sentido para o aluno, despertando, assim, sua participacdo, interesse e
autonomia. Em se tratando do objeto digital, o investimento em comunica¢do narrativa
que, conforme Murray (2003), leva o individuo a um processo imersivo em que ele aceita
as regras daquele universo, portanto, em um tipo de um ambiente de narrativa hipermodal
ha muitos aspectos que contribuem para uma experiéncia de aprendizagem, inclusive para
o desenvolvimento da competéncia leitora.

Assim, compreendendo a leitura como atividade complexa interativa, dinamica e
social (KOCH; ELIAS, 2011), em que os sentidos sdo construidos na interacdo entre texto e
leitor (SOLE, 1998), e tendo em vista que os letramentos digitais comuns a cibercultura
possibilitam a integracao de midias e linguagens diversas, neste trabalho consideramos
que usar textos em formato de game, dado que os jovens constroem sentidos a partir de
textos em formatos diversos (MACKEY, 2002), pode favorecer um trabalho mais engajador
e motivador com a leitura.

A leitura é um processo cognitivo baseado na superficie linguistica e ndo linguistica
de um texto e na demanda da mobilizagdo de um vasto conjunto de conhecimentos
relacionados a um evento comunicativo. Portanto, a atividade de leitura é um evento social
no qual hd a interacao de diversos niveis de conhecimento: linguistico, textual e de mundo
para a construcdo dos sentidos (KLEIMAN, 2011). E a partir da interacdo desses
conhecimentos que um sujeito se forma como leitor ativo que processa e atribui
significados aos textos.

Com o uso de objetos com estrutura e mecanismos de game é possivel criar as
condicdes para tornar o/a aluno/a consciente “da necessidade de fazer da leitura uma
atividade caracterizada pelo engajamento e uso do conhecimento, em vez de uma mera

recepcdo passiva [...]” (KLEIMAN, 2011, p. 26). Dessa forma, como o objetivo da leitura é a
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compreensao, deve-se proporcionar oportunidades para o desenvolvimento das
habilidades necessarias para engajamento na construcao de sentidos de um texto.
Acrescentamos ainda que Solé (1998, p. 42) ressalta que “para que uma pessoa possa
se envolver em uma atividade de leitura, é necessario que sinta que é capaz de ler, de
compreender o texto [...]"”. Observamos, entdo, a importancia dos materiais ofertados
para leitura, além de como um/a professor/a consegue apresentar esse material para
despertar o interesse dos/as alunos/as. E nesse sentido que o uso de objetos gamificados,
quando explorados em uma situacao didatica motivadora em si mesma, pode ser efetivo

para ativar motivacdo e possibilitar o engajamento dos/as educandos/as.

PESQUISA DE CARIZ INTERVENTIVO EM GAMIFICACAO

Nos ultimos trés anos, temos desenvolvido estudos na drea de gamificagao em torno
daleitura como pratica complexa e interativa que requer o desenvolvimento de habilidades
diversas ligadas a fluéncia leitora, incluindo a comprensao textual. A produ¢do académico-
cientifica é de cunho qualitativo nesse universo das propriedades de game e vem sendo
desenvolvida como pesquisa interventiva, de cariz sociocritico, caracterizado pela inclusdo
de valores e ideologia que “conferem-lhe um cariz muito mais interventivo” (COUTINHO,
2016, p. 22).

Considerando a cibercultura, acreditamos que investigar as contibui¢cbes de textos em
formato de game pode apontar caminhos para o desenvolvimento de melhores
orientagOes tedrico-metodoldgicas para praticas mais engajadoras e motivadoras com a
leitura. Nesse sentido, destacamos um circuito de investigacdo para desenvolvimento e
testagem de objetos gamificados de leitura com o intuito de averiguar marcas de
engajamento e motivacao na pratica de leitura. A figura 1 ilustra as etapas desse tipo de

processo invetigativo:

Figura 1 - Fases de trabalho do estudo

Criar recurso - Validar - redefinir - analisar

Elaboracdo: da autora, 2022
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(i) Fase de cria¢do do objeto: consiste na realizacdo de atividade de geracao de ideias,
planificacdo, selecdo e definicdo de ferramentas digitais em momentos chamados de
ideacdo, nos quais nos reunimos (membros do projeto) em encontros de cocriacdo. Nessa
etapa, criamos objetos de leitura a partir da definicao da proposta de narrativa, do briefing,
da estrutura e do conteudo da histéria;

(i) Fase de validacdo de objeto: atividade de avaliacdo dos objetos realizada por
convidados avaliadores da drea com as seguintes especialidades: Av. 1- desenvolvedor de
jogos; Av. 2 — especialista em games na educagdo; e Av. 3 — especialista em objetos digitais.
Para realizar a validacdo, é usada uma escala de validacao contendo notas por itens e
critérios sobre dominios (pedagdgico, estrutural, relevancia e da definicdo de objeto de
aprendizagem);

(iii)  Fase deredefinicdo de objeto: tendo em maos as notas da validacdo, procedemos as
altera¢des sugeridas pelos avaliadores;

(iv)  Fase de implementacdo de objeto: esta etapa consiste na validacdo dos objetos
pelos/as alunos/as participantes. Naimplementacao, organizamos um trabalho didatico em
que consideramos trés etapas: pré-leitura, leitura e pds-leitura. Na pré-leitura, organizamos
os alunos e as alunas em roda e conduzimos atividades de ativagao de conhecimentos
prévios e previsdes ligados ao conteudo dos objetos, de leitura e motivacao, além de
exercicio para estabelecimento de objetivos de leitura partilhados. Na leitura, os/as
participantes utilizam, em dupla, o objeto em um computador, com mediacao de um dos
membros do projeto. Ja na pds-leitura, conduzimos uma atividade de compreensao textual
com cada dupla, abordando questdes ligadas a apreensao de aspectos da narrativa dos
objetos. Logo apds, o grupo de alunos/as respondem a um questiondrio baseado em
escala, cujo objetivo é recolher feedback sobre as percepcdes dos/das participantes acerca
de contribuicdes dos objetos para aprendizagem, motivacao e engajamento na leitura.
Para recolha de dados, a implementacao é gravada em dudio e video;

(v) Fase de andlise de dados: no processo de anadlise dos dados recolhidos em video e
audio, usamos a técnica Analise de Contetido. Nesta fase, realizamos a transcricdo (com
revisdo) do material verbal e ndo verbal coletado e o processo de transcricdo. Logo apds,
procedemos a leitura mais atenta do material ja transcrito para identificar indicadores de
dificuldades de leitura e de motivagao e engajamento manifestadas no uso dos objetos.

Por final, classificamos os indicadores em categorias, de acordo com o indice de aparicao
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no corpus e realizamos a interpretacao dos dados para ensejar a contribuicao dos objetos
para motivacao, engajamento e aprendizagem de leitura de alunos/as do 6° ano do ensino
fundamental. Apds andlise dos dados gravados, também, por meio de estatistica simples,
é feita a andlise dos dados reportados pelos/as participantes registrados no questionario
baseado em escala.

No desenvolvimento completo do circuito ilustrado na figura 1, temos como exemplo
a producao de dois objetos de leitura. Em seu desenvolvimento, foram criados também as
narrativas, os Canvas, com alinhamento das dinamicas e mecanicas de jogos que seriam
integrados a narrativa e os desenhos dos objetos. Na selecao de ferramentas, foi definido
o Microsoft Powerpoint, um programa de edicdo e criacdo de facil utilizacdo e ja disponivel
no computador, para que as bolsistas, alunas de Letras, sem dominio de habilidades de
programacdo, pudessem criar objetos digitais. As figuras 2 e 3 mostram a pagina inicial dos

objetos chamados de objetos de aprendizagem gamificados — OAG1 E OAG2:

Figura 2 - Portal de entrada do OAG1 Figura 3 - Portal de entrada do OAG2

AVENTURA

FOLCLORICA

ﬂ;ﬂ.l.
|§ INsTRUCOES
3

323 CREDITOS |
3

Elaboracdo: da autora, 2021

O OAG1 disponibiliza, a partir do menu inicial, trés op¢des ao usudrio, sendo elas o de
jogar, o de ler as instrucbes e o de ler os créditos. As instrucdes e a histdria sao
apresentadas por meio de texto escrito, imagético e oral. Apds a pagina inicial, é feita a
contextualizacdo da histdria a partir da noticia do crime vista em um jornal. Em seguida,
aparece o menu contendo os quatro niveis em que se desenvolvera a trama. O recurso
inicia com a narrativa tomando como referéncia o olhar do detetive que investigara o caso
do Museu Alexandria. Quando chega ao museu, o detetive depara-se com a atmosfera
misteriosa em torno do roubo de uma obra, ocorrido na noite anterior, e assume a missao

de desvendar aidentidade do ladrao, bem como descobrir qual a famosa obra roubada. Em
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cada nivel, é anunciado um desafio, totalizando 4 (quatro missdes) que devem ser
realizadas para que o aluno desbloqueie as cenas da narrativa.

O OAG2 “Aventura Folcldrica” (figura 2) possui quatro fases com diferentes niveis de
dificuldade. O contetdo é de uma histdria do folclore brasileiro, tendo como personagens
principais a lara, o Mapinguari e o Boto. Em cada cena da narrativa é apresentado o desafio
da etapa do objeto, e cada desafio equivale a um mini game de memdria, nos quais se deve
encontrar os pares das cartas comuns e especiais (que valem mais pontos) dentro de um
tempo especifico cronometrado no objeto. Apds encontrar todas as cartas dentro do
tempo limite, é desbloqueada uma nova fase com cenas seguintes da histdria.

Ambos OAGs foram usados em ac¢les oficineiras com alunos do 6° ano do ensino
fundamental em uma escola estadual da cidade de Belém do Para. Nas implementag6es
em aulas de leitura, registramos os dados em video e audio de todo o processo, além de
recolher feedback por meio de questiondrio baseado em escalas. No processo de analise
de dados com recurso a Andlise de Conteldo, nosso interesse consistiu em investigar
informacg0es linguisticas e nao linguisticas da cena, que evidenciassem dimensdes da
motivacdo e do envolvimento dos alunos participantes no uso dos objetos gamificados. Os
principais resultados evidenciaram marcas de motiva¢ao e de dimensdes de engajamento

dos alunos ao longo do uso dos objetos de leitura durante as oficinas?.
APRENDIZAGENS NA JORNADA

Da experiéncia com uso de mecanismos comuns aos jogos (gamificacdo)
exploramos nos objetos apresentados conceitos de progresso (foco em niveis/etapas),
recompensas (com uso de pontuacdo/badges), valorizacdo do feedback imediato e
constante (sistema de feedback), dindamicas (com metas e regras claras) e uso de narrativa
que, de acordo com Busarello (2016), possibilitou aos alunos vivenciarem uma histdria de
forma mais participativa. Tratou-se do aproveitamento das mecanicas e dinamicas de
jogos para alcancar objetivos reais e ajudar os aprendentes a alcangarem metas concretas
de aprendizagem (KIM; SONG; LOCKE; BURTON, 2018), nesse caso, de reconhecimento de
dificuldades e habilidades leitoras.

Nossa compreensdo sobre gamificacdo ressaltou que gamificacdao vai além do uso

>Ndo é escopo deste texto apresentar os resultados evidenciados na pesquisa, porém apenas discorrer sobre
o trabalho desenvolvido por nosso grupo de meninas que estudam gamificagao.
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comum do método P (pontos) B (badges) e L (leaderboards) (WEBARCH; HUNTER, 2012),
que caracteriza uma perspectiva individualista de automotiva¢ao, ampliando-se para a
andlise e a apropriacdo da Iégica dos games centrada no usudrio (PRESNKY, 2006). Nessa
perspectiva, assumimos uma orientacao para o desenvolvimento de praticas de leitura
mais imersivas e interativas, nas quais os/as alunos/as possam construir sentidos a partir de
midias e linguagens diversas.

Tendo em vista a perspectiva de leitura adotada em nossa pesquisa, como atividade
de interacao entre autor e leitor por meio do texto, o trabalho desenvolvido ajuda-nos a
avancar na compreensao do protagonismo do aluno na pratica de leitura. Ao criar objetos
para estimular a motivacao e o engajamento do aprendente em uma forma de leitura
conectada a cultura digital (SOARES, 2002), articulamos aos conhecimentos ja existentes
na literatura sobre o papel do leitor na construcao de sentidos, que requer a mobilizacao
de diferentes saberes (linguisticos, superestruturas, enciclopédicos etc.), de acordo com
Koch e Elias (2011), a ampliacdo do entendimento de interacdo entre leitor e o objeto de
leitura. Dessa forma, avancamos na compreensdo do/a aprendente dessa era digital, que
gosta de leitura mais dinamica e cheias de idas e vindas — navegar pelo hipertexto (XAVIER;
MARCUSCHI, 2005) e aprende se relacionando em cultura de gamers e makers (LACERDA;
SCHLEMMER, 2018).

A criacao de objetos gamificados representa, assim, uma nova forma de ler tendo em
vista se tratar de recursos multissemidticos e hipertextuais, caracteristicamente comuns a
vivéncia na era digital. Acrescentamos que o desenvolvimento deste trabalho contribuiu
para avangos sobre o conhecimento na drea de ensino e aprendizagem da leitura em lingua
materna porque a criacdo de mais objetos digitais gamificados ajuda a disseminar a
gamificacdo como estratégia ativa e ludica para promog¢ao de engajamento e interesse dos
alunos em praticas de leitura e, consequentemente, para o desenvolvimento de
competéncias leitoras.

Dessa investigacao, também destacamos a contribui¢ao para o avanco dos estudos
acerca de motivacao e engajamento para a aprendizagem, visto que a gamificacao assume-
se como estratégia para estimular motivacdo e engajamento do/a aluno/a para resolver
tarefas e situagdes-problema. Assim, tendo em vista que a motivacao do/a aprendente é
um requisito para seu empenho na leitura (KLEIMAN; MORAES, 1999), o estudo de objetos

gamificados ampliou a compreensdo sobre integracdo de elementos de game (DETERDING
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et al., 2011; ZICHERMAN; CUNNINGHAN, 2011) para estimulo de formas de engajamento -
cognitiva e emocional - geradas durante a motivacdo intrinseca (ALEXIOU/SCHIPPERS,
2018). Sobretudo, progredimos também no entendimento da necessidade de avancar nas
pesquisas que possibilitem a formulacao de sistemas conceituais, com conceitos e ideias,
acerca dos construtos de motivacao e engajamento focados neste projeto.

E possivel destacar também avancos sobre o processo metodoldgico, que cobre
etapas de criacao de um recurso a avaliacao dos resultados, e sua contribuicao para o
repensar da investigacao em educa¢ao como um processo de agdao criativa e colaborativa
para geracao de recursos educacionais que podem ser validados e experimentados com o
publico-alvo na escola-campo e, consequentemente, possibilitar a formacdao de
pesquisadoras que reconhecem a aprendizagem a partir do erro e a atencao ao que precisa
ser desenvolvido ou redefinido.

Adicionalmente, a implementacao dos objetos gamificados, seguida de andlise dos
dados, possibilitou avanco cientifico no que diz respeito a forma de identificacdao dos
indicadores de motivacao e engajamento. Reconhecemos as marcas linguisticas e nao
linguisticas (cinésicas, para verbais e para linguisticas) como reveladoras de formas de
demonstracao dos ciclos de engajamento com motivacao-acao-feedback, caracteristicos
de uma pratica gamificada. Assim, evidenciamos a importancia do registro em video, bem
como definicdo de um protocolo de descricao e transcricao dos dados registrados, de
modo a contemplar manifesta¢ées de linguagens como evidéncias de motivagdo e

engajamento.

CONCLUINDO O PERCURSO

Este texto surgiu da oportunidade de compartilhar a experiéncia de nosso grupo de
pesquisa de meninas do curso de Letras interessadas na investigacao sobre uso de |gica e
mecanismos de game no desenvolvimento e testagem de objetos de aprendizagem de
leitura para alunos do ensino fundamental. Nosso trabalho cumpre com o propdsito de
fortalecer pesquisas interventivas e as relaces entre sujeitos da Escola (professor/a/s e
aluno/as/s) e pesquisadoras, além da construcdo de interpretacdes para uma pratica com
gamificacdo fundamentada. Ademais, consideramos que pesquisas interventivas na drea

de gamificacdo podem contribuir com orienta¢des tedrico-metodoldgicas para afastar
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esteredtipos sobre uso de légica de games, no que diz respeito a natureza dos jogos em si
e também ao interesse feminino por esse universo também desenvolvido como pratica
pedagdgica no contexto escolar.

Nessa experiéncia de pesquisa, todo o processo de investigacdo possibilita a
apresentacao de uma alternativa lddica para experiéncia de leitura em sala de aula ou nos
espagos como sala de leitura, além de contribuir para o entendimento da gamificagdo como
um exercicio constante de experimentac¢do para atrair interesse, motiva¢ao e engajamento
dos/as alunos/as em processos estruturados de ensino-aprendizagem. Adicionalmente, o
processo criativo e colaborativo incentivado na pratica da cocria¢ao entre as meninas do
grupo de pesquisa e o planejamento de situacdes de aprendizagem para a implementag¢ao
dos objetos foram essenciais para a formacao na pesquisa como pratica de acao-reflexao-

acao docente.

PERSPECTIVAS FUTURAS

Concluimos que a participacdo de alunas no projeto, como voluntdrias e/ou
bolsistas, reafirma a necessidade de ampliar pesquisas sobre desenvolvimento de objetos
digitais de aprendizagem direcionados para praticas de leitura caracteristicas da era digital,
de modo que seja possivel a elas aumentarem seu conhecimento sobre praticas de
letramento digital e praticas educativas gamificadas como ressiginificadoras dos processos
de ensino-aprendizagem no ensino fundamental.

E igualmente necessario ampliar a fundamentacgdo tedrica quanto ao conceito de
gamificagdo como pratica social situada na cibercultura, além de conhecer os variados
letramentos gamificados. Outrossim, esses estudos devem cobrir as vantagens e
desvantagens da integracdo de propriedades de game e trabalho com a Iégica de games,
visto a perspectiva mercadoldgica e estrutural com a qual a gamificacdo vem sendo
abordada. Nesse sentido, considerando que essa metodologia esta fortemente ligada as
praticas com tecnologias/midias digitais, se faz necessario compreender os letramentos
gamificados (LACERDA; SCHLEMMER, 2018) a partir de uma pespectiva formativa e critica.
E no sentido do avanco tedrico-metodoldgico na drea de gamificacdo e uso de jogos digitais
como praticas situadas de linguagens na perspectiva do letramento digital critico que

caminha nossa jornada investigativa. Temos em vista, com a pesquisa sobre gamificacao
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como pratica da cibercultura, a perspectiva de contribuir para a formacao de profissionais
docentes no curso de Letras conscientes da relevancia do engajamento em atividades

criticas a partir das linguagens multissemidticas e hipertextuais.
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