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RESUMO

INTRODUGCAO

Uma das facetas das aulas de Lingua Portuguesa na educacéo béasica é o trabalho com a
literatura, uma manifestacao natural e inerente a condicdo humana, que pode ser considerada um
direito universal. Todos nés, seres humanos, entramos em contato com alguma espécie de
fabulacéo todos os dias, desse modo, conforme propde Antonio Candido, a literatura “é fator
indispensavel de humanizagao e, sendo assim, confirma o homem na sua humanidade, inclusive

porque atua em grande parte no subconsciente e no inconsciente.” (Candido, 1989, p. 175).

A capacidade humanizadora da literatura a torna uma importante ferramenta de instrucdo e
educagdo, que vai muito além do mero entretenimento. Através da literatura, os leitores tém a
oportunidade de conhecer diferentes perspectivas, compreender a complexidade das emocdes
humanas e aprofundar sua empatia. Além disso, a literatura estimula o pensamento critico, a
criatividade e o dominio da lingua, tornando-se um componente fundamental da educacdo.
Portanto, é de suma importancia refletir sobre a necessidade de estudar plenamente o texto
literdrio no contexto da educagdo basica, para enriquecer a experiéncia educacional e promover o

desenvolvimento integral dos estudantes.

A insercdo da literatura no contexto escolar, no entanto, esbarra em algumas dificuldades.
Uma delas é a falta de tempo no curriculo escolar, pois, muitas vezes, sao priorizadas disciplinas e
contelidos tidos como mais "essenciais", havendo pouco espaco para os estudos literdrios. Além
disso, a falta de formacao adequada dos professores pode resultar em abordagens superficiais,
que nao utilizam o potencial de reflexdo e apreciagdo que a leitura literaria pode oferecer. Também
é comum enfrentar desafios relacionados a falta de acesso a livros de qualidade, a relutancia dos
alunos em abracar a leitura como um prazer e a pressdo por avaliagbes padronizadas que podem

focar mais em informagdes do que na compreensdo das obras.

Considerando essas dificuldades, faz-se necesséario a busca por novas estratégias para
promover o trabalho com o texto literdrio. Uma das abordagens pedagdgicas que vem ganhando
destaque é a gamificacdo, que consiste na utilizacdo de elementos de jogos, como desafios,
recompensas e competicdes, para engajar os alunos, tornando o processo de ensino mais dinamico
e atrativo. No contexto das aulas de Lingua Portuguesa, especialmente nos anos finais do ensino
fundamental, a gamificacdo emerge como uma estratégia promissora para despertar o interesse

dos alunos e aprofundar sua compreensao da linguagem e da literatura.

Ao combinar elementos de jogos e atividades ludicas com o estudo de textos literarios, a
gamificacdo oferece a oportunidade de tornar o aprendizado mais dinamico e participativo,
promovendo, assim, o desenvolvimento de habilidades de leitura, interpretagao e apreciacdo da
literatura de uma maneira cativante e significativa. Assim, neste trabalho, investigaremos como a
gamificacdo nas aulas de Lingua Portuguesa pode ser uma ferramenta valiosa para redefinir como
os estudantes se relacionam com a literatura, tornando-a uma experiéncia mais envolvente e

prazerosa.

Desse modo, temos como objetivo principal “Descrever e analisar os impactos de atividades
gamificadas em aulas de Lingua Portuguesa destinadas a uma turma de 62 ano do Ensino
Fundamental”, o qual se desdobra nos seguintes objetivos especificos: desenvolver habilidades de
Lingua Portuguesa em alunos do 6° ano do Ensino Fundamental por meio de atividades
gamificadas; identificar os desafios e beneficios percebidos na implementacdo de atividades
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gamificadas em uma turma de 62 ano do Ensino Fundamental.

Nesse sentido, apresentamos uma proposta de mediacao de aula cujo objetivo é promover o
interesse pela leitura literdria por meio da gamificacdo e da leitura de mitos gregos da literatura
cldssica. A proposta foi desenvolvida em uma turma de 62 ano do Ensino Fundamental de uma
escola integral da rede estadual de ensino da Paraiba e estd fundamentada nos estudos de
Candido (1989), Cosson (2006), Fardo (2013) no que diz respeito ao letramento literario. Também
se apoia nas ideias de Antunes (2003), Geraldi (2003) e Marcuschi (2008) com relagao ao ensino de
Lingua Portuguesa, aliados as contribuices de Mattar (2010) e Huizinga (2019) no que concerne a

gamificacao.

A seguir, trazemos na primeira secdo as consideracdes sobre a aula de Lingua Portuguesa,
considerando a leitura e o letramento literdrio como ferramenta de interacdo social e
desenvolvimento critico. A segunda secdo, por sua vez, aborda a gamificacdo, destacando suas
origens, aplicagdo em contextos diversos e seu potencial para engajar e motivar na educacao.
Prosseguindo, a terceira secdo detalha procedimentos metodoldgicos, apresentando uma proposta
de mediacdo pedagdgica, seguida dos resultados e discussdes.

CONSIDERACOES SOBRE A AULA DE LINGUA PORTUGUESA

Quando falamos sobre ensino de Lingua Portuguesa, consideramos a lingua como uma
ferramenta de interacdo social, visando o desenvolvimento das competéncias comunicativas dos
alunos. Neste trabalho, consideramos a lingua como um meio de interacdo humana, influenciada
por fatores histéricos e sociais. Assim, com base nessa concepgdo, o papel do ensino de Lingua
Portuguesa é desenvolver a capacidade critica dos alunos e sua habilidade de usar a lingua como
instrumento de interagdo social. Isso se concretiza na sala de aula através da compreensao,
analise, interpretacdo e producédo de textos orais e escritos, que sdo meios de interagdo entre

aluno e professor.

Koch (2002) destaca que o texto é o lugar da interagdo, onde os interlocutores se
constroem mutuamente de forma dialdégica. Portanto, um modelo de ensino de portugués que
considera a linguagem como estdtica e descontextualizada n&o atende mais as necessidades
atuais. E preciso ver a aula de portugués como um espaco de interacdo e colaboracéo, onde alunos

e professores sao agentes ativos no processo de aprendizagem.

Os estudos de Suassuna (2014) defendem a estruturag@o do ensino de Lingua Portuguesa nas
seguintes praticas integradas de linguagem: leitura, andlise linguistica, producdo textual e
oralidade. Neste estudo, iremos direcionar nosso olhar para as praticas de leitura, em especial a

leitura literaria.

No que se refere a pratica de leitura nas aulas de Lingua Portuguesa, temos nela uma das
principais ferramentas do aprendizado, porque é lendo que atribuimos significado ao mundo, tendo

em vista que:

[...] ler é uma atividade complexa, em que o leitor produz sentidos a partir das relacdes que
estabelece entre as informacdes do texto e seus conhecimentos; é uma atividade cognitiva, pois,
quando lemos, executamos operagdes mentais que vao além da decodificacdo; além disso, é uma
atividade social, pois pressupde a interagao entre um escritor e um leitor que estdo distantes, mas

querem se comunicar, em condicdes especificas. (Magalhaes, 2011, p. 2).

A leitura, segundo Antunes (2003, p. 70), “é uma atividade de acesso ao conhecimento
produzido, ao prazer estético e, ainda, uma atividade de acesso as especificidades da escrita”. Isto
é, o trabalho com a escrita vai além da mera decodificagcdo de palavras em um texto, € uma forma

de interacdo entre o autor e o leitor.

Ainda de acordo com Antunes (2003), a pratica da leitura em sala de aula se desdobra em

trés principios. Primeiramente, a atividade leitora permite a ampliagdo do repertério de informagao
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do leitor, pois é através da leitura de textos diversos que adquirimos conhecimento e repertério de
mundo. O segundo principio, conforme a autora, diz respeito a leitura como fruicdo, como prazer
estético, afinal, também é importante ler apenas pelo ato de ler, para se deleitar com as palavras e
ativar a imaginacao por meio da fruicao literaria. Por fim, a leitura também permite compreender
recursos que sao tipicos da escrita formal, como vocabuldrios, padroes gramaticais e formas de

organizacao sequencial e de apresentacao de diversos géneros textuais.

Além disso, faz-se imprescindivel considerar no ensino das praticas de leitura, os seus
objetivos e expectativas. Com um objetivo definido, o leitor procura formular hipéteses sobre o
texto antes mesmo de comecar a Ié-lo, fazendo com que haja uma adaptacao prévia a leitura. Para
Magalhades (2011):

Essa estratégiametacognitiva, de controle e regulamento do préprio conhecimento, deve ser
praticada na escola, visto que contribui muito para a aprendizagem. Portanto, o professor deve
estar atento para tracar previamente os objetivos para a leitura de seus alunos, para que ela seja
mais proveitosa. (Magalhaes, 2011, p. 3).

Assim, é importante sempre incentivar a voz do aluno a partir de perguntas sobre hipéteses
de leitura, inferéncias e pressuposicbes que os tornem ativos nesse processo de construcdo da
interpretacéo leitora.

O letramento literdrio na escola, por sua vez, desempenha um papel fundamental no
desenvolvimento dos estudantes, indo além do simples dominio da leitura e escrita. Envolve o
entendimento de textos literdrios, o desenvolvimento da apreciacdo estética e a capacidade de
interpretar narrativas complexas. Além disso, o letramento literdrio promove a construgao de
repertério cultural, permitindo que os alunos se relacionem com diferentes épocas e culturas por

meio da literatura.

De acordo com Candido (1999), a literatura estd relacionada a satisfacdo de uma necessidade
universal de ficcdo e fantasia, que é inerente ao ser humano em todas as suas idades e niveis de
instrucdo. Essa necessidade se manifesta de varias formas, desde as simples anedotas até
narrativas populares, lendas e mitos, portanto, a busca por ficcdo estd presente em todos os
momentos da vida. A literatura é uma das formas de responder a essa necessidade, integrando a
imaginagdo a realidade.

Desse modo, ao estimular a criatividade, a reflexdo critica e o pensamento analitico, o
letramento literdrio contribui para a formagdo integral dos individuos, capacitando-os a
compreender o mundo e a si mesmos. Portanto, é essencial que as escolas promovam praticas
pedagdgicas que incentivem o letramento literario, permitindo que os estudantes desenvolvam

uma apreciacdo duradoura pela literatura e suas inUmeras dimensées.

CONSIDERAGCOES SOBRE A GAMIFICAGAO

O termo gamificacdo, do inglés gamification, surgiu em 2008 no contexto da industria de
midias digitais e ganhou popularidade em meados de 2010, quando foi introduzido em
conferéncias da éarea dos jogos digitais. Segundo Busarello et a/ (2014), a gamificagdo
fundamenta-se na abordagem de aplicar os principios e mecanicas do ato de jogar em situagdes
nao relacionadas a jogos, utilizando elementos IUdicos e estruturas caracteristicos do ambiente de
jogo. Desse modo, gamificar significa solucionar problemas e engajar um determinado publico

atribuindo caracteristicas de games a atividades comuns.

Originando-se no campo das midias digitais, esse conceito tem sido amplamente adotado em
setores como educagdo, negdcios, saude e marketing. A gamificagdo busca mudar
comportamentos ao propor o mesmo grau de envolvimento e motivagdao que os jogadores tém
enquanto estdo se divertindo com os games. Para tanto, sdo utilizados elementos comumente
encontrados nos games, tais como “narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensas,
conflito, cooperagdo, competicdo, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro, diversao,

interagao, interatividade, entre outros, em outras atividades que ndo sao diretamente associadas
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aos games” (Fardo, 2013, p. 2).

De acordo com Mattar (2010) a gamificacdo estd presente em vérios setores da sociedade. E
um equivoco pensar que somente os jovens se dedicam aos games atualmente: individuos de
vérias idades — como diretores de empresas, por exemplo — também participam desse tipo de
atividade. Consequentemente, os métodos de ensino tradicionais j& ndo conseguem captar a

atencgdo dos alunos, nem mesmo nos ambientes de educagdo online.

Apesar de conter todas essas caracteristicas, a gamificacdo néo significa criar um game no
universo virtual para resolver o problema, mas sim adotar as estratégias em situacdes cotidianas
do mundo real. Essa abordagem visa aprimorar a participacdo, motivacao e comprometimento dos
individuos, aproveitando os principios lidicos em cendrios que transcendem o ambito dos jogos
eletrénicos. Dessa forma, a gamificacdo se revela como uma ponte entre a experiéncia envolvente
dos jogos e a resolucao de problemas reais, ampliando o potencial de interacdo e impacto em

diversos dominios.
Huizinga (2019) define o jogo como:

[...] uma atividade ou ocupacdo voluntéaria, exercida dentro de certos e determinados limites de
tempo e espago, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado
de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao e alegria (Huizinga, 2019, p.
33).

Essa definicdo destaca o carater livre e voluntario do jogo, no qual os participantes se
engajam por vontade prépria e aceitam as regras estabelecidas como parte essencial da
experiéncia. Este equilibrio entre regras e liberdade, seriedade e diversdo é o que torna o jogo uma
atividade profundamente humana e universal, capaz de engajar e motivar pessoas de todas as
idades em diversas culturas e contextos. Huizinga (2019) revela ainda que elementos ludicos sdo
eficazes em contextos de gamificacdo, promovendo envolvimento e entusiasmo em atividades

que, de outra forma, poderiam ser consideradas n&o atrativas. E por isso que:

[...] as préticas gamificadas, ao contrario das aulas expositivas convencionais, ndo colocam o aluno
em posigao passiva na aquisicdo de conhecimentos e em seus processos de aprendizagem. Pelo
contrdrio, a gamificacéo da aula preza pela participacdo ativa do aluno (Alves; Coutinho, 2016, p.
222).

Em virtude de todas essas vantagens, a gamificagdo vem ganhando espago no campo da
educagao. Apesar de ser um fendbmeno recente, ja é possivel encontrar alguns estudos sobre a
utilizagdo dessa estratégia na sala de aula da educacgéo basica, visando motivar e engajar mais os

estudantes com atividades mais IGdicas e interativas.

No entanto, embora os jogos tenham um grande potencial para motivagdo e aprendizado, ndo
se trata de simplesmente inserir conteldos escolares nos jogos de maneira superficial e
desleixada. Segundo Meira e Blikstein (2020), hd uma falsa impressdo de que os problemas
educacionais poderiam ser resolvidos de forma rapida, barata e facil, bastando criar joguinhos para

distribuir recompensas simbdlicas, como "estrelinhas", aos alunos.

A gamificacdo, quando implementada corretamente, vai além de simplesmente adicionar
elementos de jogo as atividades educativas. Ela exige uma integracéo cuidadosa e estratégica dos
principios dos jogos para realmente transformar a experiéncia de aprendizagem. Isso significa criar
um ambiente onde a participacdo ativa, a interagdao e o envolvimento sejam incentivados.
Simplesmente "gamificar" a sala de aula de maneira superficial ndo aborda as complexidades do
processo educacional e pode levar a resultados insatisfatérios. Para que a gamificagdo aconteca

da melhor forma, é essencial ser bem planejada e que seus elementos sejam integrados de

maneira que enriquegam o aprendizado.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A fim de aprimorar o letramento literario dos alunos do 62 ano do Ensino Fundamental, esta
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proposta de mediacdo adota uma abordagem que segue a sequéncia basica do letramento literdrio
na escola, conforme delineada por Cosson (2006), incorporando, ao mesmo tempo, elementos da
gamificagdo. A proposta visa aprofundar o entendimento dos alunos sobre a leitura de mitos
gregos, promovendo enriquecimento cultural, incentivando a leitura, estabelecendo conexdes
interdisciplinares e fomentando a expressao criativa, aprimorando, assim, suas habilidades
literarias e culturais. A opcdo por esta tematica surgiu a partir de um didlogo com a professora de
histéria da respectiva turma, que estava abordando em suas aulas conteldos relacionados a

Grécia Antiga e relatou o entusiasmo dos estudantes com relacdo as histérias dos mitos gregos.

Considerando as especificidades desta pesquisa, bem como os objetivos propostos, optamos
pela realizacdo de uma pesquisa de abordagem qualitativa. Essa abordagem, de acordo com
Godoy (2005), consiste em quatro elementos: a compreensao dos significados que as pessoas
constroem sobre seu mundo e as experiéncias vividas; o pesquisador como principal instrumento
de coleta e andlise de dados; a inducdo como forma de conducdo da pesquisa, que permite ao
pesquisador coletar e organizar dados objetivando a construcdo de conceitos, pressuposicdes e
teorias; e os resultados da pesquisa sob a forma de um relato descritivo sobre o que o pesquisador

apurou do fenémeno.

A forma de trabalho de campo adotada foi a pesquisa-acao que, segundo David Tripp
(2005), busca unir a pesquisa e a pratica em um processo de constante interacdo e transformacdo.
Esta abordagem propde que os pesquisadores nao apenas observem passivamente uma situacao,
mas também participem ativamente dela, agindo como agentes de mudanca e colaborando com os

envolvidos para compreender, analisar e melhorar o contexto em estudo.

Com base em Tripp (2005), enfatiza-se que a pesquisa-acdo é uma abordagem especialmente
relevante no campo educacional, na qual o foco estd na melhoria da pratica pedagdgica e na
solucdo de problemas praticos enfrentados pelos educadores e estudantes. Nesse sentido, a
pesquisa-acdo envolve um ciclo de agbes reflexivas e intervengdes praticas, permitindo que os

participantes experimentem novas abordagens, avaliem seus resultados e ajustem suas agdes.

Para gerar os dados que serdo analisados, foram realizados os seguintes procedimentos:
revisao bibliografica, observagdo participante e oficina pedagdgica. A observacdo participante,
segundo Marques (2016), é um método no qual o pesquisador se insere ativamente no ambiente
em estudo, vivenciando as situagdes e interacdes de maneira direta e participativa. Esse método
possibilita ao pesquisador uma compreensdo profunda e contextualizada do fendmeno em andlise,
uma vez que ele ndo apenas observa de fora, mas também interage e experimenta as dinamicas
sociais. A utilizacdo desse método se faz coerente com a proposta desta pesquisa, uma vez que a

pesquisadora é a docente que ministra as aulas de Lingua Portuguesa na turma a ser analisada.

As oficinas pedagdgicas deste trabalho tém como base a sequéncia basica do letramento

literario na escola, conforme delineada por Cosson (2006), cuja proposta sera descrita a seguir.

Proposta de mediacao

De acordo com Cosson (2006), para iniciar um trabalho com a literatura na escola é
interessante primeiramente fazer a motivacdo, isto é, uma atividade de preparagcdo que vai
conduzir a leitura como um todo. Assim, para esta sequéncia, iniciamos o contato dos estudantes
com os mitos gregos por meio de uma caca ao tesouro literario. A turma foi dividida em equipes e
o professor explicou que eles participariam de uma caga ao tesouro; em seguida, foram
apresentados a cada equipe um enigmall] para iniciar a aventura. O enigma levou os estudantes
a buscar pela escola, nos locais indicados pelo professor, uma imagem que representava o mito a

ser explorado por cada equipe.

Depois que as equipes encontraram as imagens referentes a cada mito, a professora
compartilhou com toda a turma e fez questionamentos sobre elas e sobre os enigmas a fim de
investigar o conhecimento prévio dos estudantes e promover as primeiras impressdes de leitura.
Na sequéncia temos a etapa da /introdugéo, na qual a professora apresentou a obra a ser lida pelos
alunos, bem como algumas caracteristicas relevantes para guiar a leitura do texto. Nesta proposta,

foi utilizada a obra Mijtos Gregos para Jovens Leitores, de Nathaniel Hawthorne (2020). A professora
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iniciou a aula retomando a discussao da aula anterior sobre as imagens e os enigmas e explicou a

origem dos mitos gregos.

Passada a introducao, chegamos ao momento da /eitura, no qual a professora levou a
turma para a biblioteca e distribuiu aos grupos formados no inicio do trabalho cépias dos mitos
correspondentes a atividade de motivacao. Assim, uma vez que o processo de leitura na escola
deve ser mediado pelo professor, a docente orientou cada grupo no decorrer da atividade fazendo

intervencgoes.

Nos intervalos de cada grupo, foram ser apresentadas novamente as imagens dos mitos
encontradas na caca ao tesouro e a professora fez perguntas como “Quais as semelhancas e
diferencas entre o que é mostrado na imagem e o que vocé leu do texto até o momento?”; “Vocés
tém duvidas com relagdo ao significado de alguma palavra?”; “Estdo gostando do texto? Por qué?”

para guiar a reflexao.

Apo6s a concluséo da leitura, é chegada a hora em que o aluno expressa sua interpretacdo do
texto, buscando ampliar os sentidos construidos individualmente. Nesse processo, utilizamos os
principios da gamificacdo ao incorporar elementos e atividades IUdicas em procedimentos
cotidianos de sala de aula. Os alunos foram guiados na criacdo de jogos da memédria que refletiam
as caracteristicas do texto literario.

Ap6s informar aos estudantes que criariam um jogo da memdria, a professora apresentou
exemplos de layout de cartas. Em seguida, instruiu cada grupo a se reunir e definir as regras
fundamentais do jogo. Isso incluiu aspectos como a quantidade de cartas, o tipo de informacdes
que as cartas deveriam apresentar (personagens, objetos e momentos importantes da histéria), o
processo de virar as cartas e encontrar pares, a obtencdo de pontos ou a realizacdo de objetivos e
as condicbes de vitdria. Os alunos foram encorajados a registrar essas regras por escrito, enquanto

a professora circulava entre os grupos para esclarecer duvidas e fornecer orientagdes.

Uma vez estabelecidas as regras e condigdes, a etapa seguinte envolveu a criagao do jogo.
Apds avaliar as propostas de cada grupo, o professor forneceu cartolinas e materiais diversos para
a confecgao das cartas, que deveriam representar elementos da narrativa do mito grego estudado.
O professor garantiu que as cartas estivessem adequadamente relacionadas a narrativa. Apds
concluirem a criagdo, cada grupo jogou o jogo que criou para testar a jogabilidade. Posteriormente,
realizaram uma rotagcao entre os grupos para que todos experimentassem os jogos dos outros.
Esse processo exigiu um periodo consideravel, sendo recomendavel alocar pelo menos quatro
aulas para essa fase. Por fim, promoveu-se um momento de socializagdo, onde os alunos

compartilharam suas opinides sobre a atividade e os textos lidos.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Ao desenvolver as atividades propostas com a turma do 62 ano do Ensino Fundamental,
percebemos resultados nos seguintes aspectos: engajamento e motivagdo dos alunos;
compreensdo e interpretacdo das leituras; colaboragéo e trabalho em esquipe; criatividade e
expressao; reflexdo e socializacdo. A introducdo da caca ao tesouro literdrio se mostrou um
excelente ponto de partida, pois despertou grande entusiasmo nos estudantes, que se
empenharam em resolver 0os enigmas e encontrar as imagens representativas dos mitos gregos
escondidos na escola. Esse engajamento inicial criou uma atmosfera propicia para a continuidade

das atividades, deixando os alunos curiosos e contribuindo para o interesse pela leitura dos mitos.

Durante as discussdes sobre as imagens e os enigmas, os estudantes foram incentivados a
fazer conexdes entre as representacdes visuais e os conteldos dos textos, o que favoreceu a
construgao de significados e a interpretacdo das histérias. Alguns alunos jad conheciam de forma
mais superficial algumas das histérias lidas e foi muito interessante permitir que expusessem seus
conhecimentos prévios a respeito da tematica em questdo. Além disso, a divisdo dos alunos em
equipes para a realizagao das atividades promoveu a colaboragao e o trabalho em equipe. Durante

a criagao dos jogos, 0s grupos precisaram negociar ideias, tomar decisdes coletivas e distribuir
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tarefas de forma equitativa, desenvolvendo habilidades de comunicagao e cooperagao.

Pudemos observar também que a criacdo dos jogos proporcionou um espaco para a
expressao da criatividade dos alunos. Eles tiveram a oportunidade de elaborar regras, desenvolver
as dinamicas do jogo e criar cartas tematicas, explorando sua imaginacdo e aplicando conceitos
aprendidos durante a leitura dos mitos gregos. Ao final das oficinas, os alunos participaram de uma
reflexdo sobre as experiéncias vivenciadas e compartilharam suas opinides sobre a atividade. Esse
momento de socializagdo permitiu que os estudantes expressassem seus pontos de vista,

trocassem ideias e consolidassem suas aprendizagens de forma coletiva.

CONSIDERACOES FINAIS

A proposta de mediagdo apresentada neste trabalho buscou unir o letramento literario e a
gamificacéo, usando mitos gregos como ponto de partida. Ao longo do processo, os estudantes
foram motivados a analisar os mitos, ler e interpretar textos literdrios de forma mais profunda e
criativa. Além disso, eles foram desafiados a aplicar elementos de jogos na criacdo das cartas e das

dinamicas do jogo, tornando a experiéncia de leitura ainda mais envolvente e lidica.

Os resultados esperados dessa intervencao incluiam o aumento do interesse dos estudantes
pela leitura literdria, o desenvolvimento de habilidades de leitura, interpretacdo e apreciacéo
literdria e a construcdo de um repertério cultural mais sélido. Com base no que foi observado ao
longo das oficinas, a gamificacdo proporcionou um ambiente de aprendizado atrativo, no qual os
alunos foram incentivados a se envolver, colaborar e refletir sobre as narrativas mitolégicas. Além
disso, destacamos que esta proposta promoveu a interdisciplinaridade, a medida que os mitos
gregos abrem portas para discussdes sobre histéria, cultura, filosofia e outras disciplinas. Ao criar
jogos que refletem as narrativas, os alunos também exercitaram a criatividade e o pensamento

critico.

No entanto, é importante destacar que essa proposta ndo deve ser vista como um fim em si
mesma, mas como um passo em direcdo a promogao do letramento literario de forma continua e
de atividades com propostas mais dinamicas e engajadoras. O trabalho com a leitura deve ser
constante e evoluir ao longo dos anos de escolaridade, adaptando-se as necessidades e interesses
dos alunos. Além disso, a expansao deste trabalho pode envolver a colaboragao entre professores
de diferentes disciplinas, a criagdo de um acervo de materiais lUdicos relacionados a literatura e o
desenvolvimento de atividades gamificadas adicionais. O uso de tecnologia, como a criagdo de

jogos digitais com base nas narrativas literarias, também pode ser explorado.

Em suma, esta proposta combina as praticas de leitura e a gamificacdo de maneira a
promover uma experiéncia de leitura mais envolvente e significativa a fim de formar leitores
criticos, criativos e culturalmente enriquecidos. Podemos dizer, portanto, que as estratégias de
gamificacdo podem ser utilizadas como recursos pedagdgicos nas aulas de Lingua Portuguesa
devido ao seu potencial de promover um maior engajamento e envolvimento dos estudantes nas

atividades em sala de aula.

REFERENCIAS

ALVES, Lynn Rosalina Gama. COUTINHO, Isa de Jesus. (Orgs.). Jogos digitais e

aprendizagem: fundamentos para uma pratica baseada em evidéncias. Campinas: Papirus, 2016.
ANTUNES, Irandé. Aula de Portugués: encontro & interagdo. Séo Paulo: Parabola Editorial, 2003.

BUSARELLO, Raul Inacio; ULBRICHT, Vania Ribas; FADEL, Luciane Maria. A gamificacdo e a
sistematica de jogo: conceitos sobre a gamificagdo como recurso motivacional. In: DA SILVA,
Andreza Regina Lopes et al. Gamificacao na educacao. Sao Paulo: Pimenta Cultural, p. 11-37,
2014.

CANDIDO, Antonio. A literatura e a formacéao do homem. Remate de Males, Campinas, SP, 2012.
DOl: 10.20396/remate.v0i0.8635992. Disponivel em:

1 UFPB, alvesrobelli@gmail.com
2 UFPB, josevalmiranda@yahoo.com.br



https://periodicos.sbu.unicamp.br/ojs/index.php/remate/article/view/8635992. Acesso em: 10 jun.
2024.

CANDIDO, Antonio et al. Direitos humanos e literatura. Direitos humanos E... Cjp/Ed.
Brasiliense, v. 122, 1989.

COSSON, Rildo. Estratégia para o ensino da literatura: a sistematizacdo necessaria. In: COSSON,

Rildo. Letramento literario: teoria e pratica. Sdo Paulo: Contexto, 2006.

FARDO, Marcelo Luis. A gamificacao como estratégia pedagdgica: estudo de elementos dos games
aplicados em processos de ensino e aprendizagem. 2013. GODOY, Arilda Schmidt. Refletindo sobre
critérios de qualidade da pesquisa qualitativa. Revista Eletronica de Gestdo Organizacional, v.
3, n. 2, mai./ago. 2005.

HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: 0 Jogo como elemento da cultura; traducdo: Joao Paulo Monteiro.
9° ed. rev. e atual. - S3o Paulo: Perspectiva, 2019. (Colecdo Estudos;4/coordenacdo J. Guinsburg).

MAGALHAES, Tania Guedes. Leitura: Retomando Pressupostos. Revista Duc in Altum, vol. 11, n.

1 - 2011. Disponivel em http://www.fafism.com.br/revista/revista.html

MARQUES, Janote Pires. A “observacao participante” na pesquisa de campo em Educacao.
Educacao em foco, v. 19, n. 28, 2016, p. 263-284.

MATTAR, Jodo. Games em educacao: como os nativos digitais aprendem. Sdo Paulo: Pearson
Prentice Hall, 2010.

MEIRA, Luciano; BLIKSTEIN, Paulo. Ludicidade, jogos digitais e gamificacdo na
aprendizagem. Penso Editora 2020.

NATHANIEL, Hawthorne. Mitos gregos para jovens leitores. Jandira, SP: Principis, 2020.

SUASSUNA, Livia. As praticas de linguagem como objeto de ensino-aprendizagem. In: LEAL, Telma
Ferraz; SUASSUNA, Livia. Ensino de Lingua Portuguesa na Educacao Basica: reflexdes sobre o
curriculo. Belo Horizonte: Auténtica Editora, 2014.

TRIPP, David. Pesquisa-a¢do: uma introducdo metodoldgica. Educac¢do e pesquisa, v. 31, 2005, p.
443-466.

[1] Exemplos de enigmas utilizados: “Se um dia vocé encontrar essa criatura, ndo olhe para ela,
pois vocé sera transformado em pedra!”; “Ndo encoste nele, a ndo ser que queira virar uma

estdtua de ouro!”

PALAVRAS-CHAVE: Gamificacdo, Aula de Lingua Portuguesa, Estratégias
Pedagdgicas

1 UFPB, alvesrobelli@gmail.com
2 UFPB, josevalmiranda@yahoo.com.br


http://www.fafism.com.br/revista/revista.html

