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RESUMO

O presente trabalho apresenta proposta de uma sequéncia didatica
gamificada para o estudo do género crénica em turmas do 8° ano da Escola
de Ensino Fundamental 31 de Margo, no municipio de Arapiraca,
desenvolvida pelos integrantes do Pibid do curso de Letras da Universidade
Federal de Alagoas (Ufal). Diante dos desafios de aproximar o estudo do texto
literario e a pratica de leitura, interpretacdo e escrita dos estudantes,
discute-se que a cultura digital pode se tornar uma aliada nos processos
educacionais. Tomou-se por base a crénica “O homem nu”, de Fernando
Sabino, como ponto de partida para a criagdo de um “livro-jogo” que, a
semelhancga dos jogos de Role-Playing Game (RPG), permite ao estudante a
tomada de decisbes em relagdo ao segmento da narrativa e desfecho. Os
resultados apontam que a gamificagdo pode ser uma ferramenta que motiva
os alunos a um maior envolvimento com as atividades propostas, despertando
curiosidade e engajamento.
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1 INTRODUGAO
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O ensino de Lingua Portuguesa € um pilar fundamental na formagéao de
individuos que buscam compreender, expressar-se e interagir de maneira
eficaz em sociedade. No entanto, a evolugao constante do mundo digital tem
desafiado professores a repensar suas abordagens pedagogicas. Nesse
contexto, emerge a necessidade de estratégias inovadoras que envolvam os
alunos de maneira ativa, promovendo o desenvolvimento das habilidades
linguisticas de forma dindmica, a exemplo da gamificacao (Moreira, 2018).

Essa crescente demanda por abordagens pedagdgicas inovadoras
trouxe impulso para a criagao de um livro-jogo baseado na crénica “O Homem
Nu”, de Fernando Sabino (Sabino, 1975). O livro-jogo proposto ndao apenas
permite aos alunos mergulharem na trama, mas também os desafia a tomar
decisdes que afetam o desenrolar da historia (Moreira, 2018; Mcgonigal,
2012; Sanches, 2021). Além disso, proporciona uma experiéncia de
aprendizado unica, incentivando a leitura ativa, o pensamento critico e a

producao textual.

2 METODOLOGIA

Para a consolidacido da presente proposta, introduziu-se a tematica do
género cronica de forma abrangente, explorando seu conceito, suas
caracteristicas e sua relevancia na praxis educacional. Posteriormente, a
cronica "O Homem Nu", de Fernando Sabino (idem), foi tomada como
referéncia central. Além disso, os estudantes foram incentivados a participar
ativamente desse processo, solicitando-se que fizessem comentarios criticos
que fossem além do conteudo tematico do texto em estudo.

A partir desse embasamento, avancou-se para a producdo do
livro-jogo, que serviu como a pedra fundamental para a introducdo da
metodologia de gamificagdo no contexto educacional (Moreira, 2018;
Mcgonigal, 2012; Sanches, 2021). Esse livro-jogo foi projetado com base no
sistema apresentado na obra "O Feiticeiro da Montanha de Fogo" (1991), o
qual guarda semelhangcas com o RPG de mesa. No entanto, a verséo foi

adaptada e simplificada, visando a introdug¢ao suave de iniciantes no universo
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do RPG. Algumas informagbes mais complexas dessa obra literaria foram

abstraidas para facilitar a compreenséo inicial.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Entende-se que a gamificacdo constitui-se uma metodologia ativa
instigante para oportunizar o trabalho com a literatura, sendo uma forma de
colocar os alunos em contato com o dinamismo da cultura digital. Dessa
forma, quando tiveram contato com o livro-jogo, observou-se que 0s
estudantes puderam interagir mais com o objeto de estudo e também uns
com os outros, decidindo qual o melhor caminho a se seguir e criando seus
proprios textos, de forma divertida e interacional. Logo, a gamificagcao
apresenta-se como uma boa estratégia quando o objetivo é atrair os
estudantes e mostrar para eles o quéo interessante podem ser as etapas de
leitura, interpretacdo e producado textual (Moreira, 2018; Mcgonigal, 2012;
Sanches, 2021).

4 CONSIDERAGOES FINAIS

E possivel vislumbrar as contribuigbes que a gamificagdo pode trazer
para o trabalho com o texto literario e com a producgao textual, inserindo de
maneira mais contundente o estudante no contexto ficcional, estimulando a
criatividade e a interacéo.

Ao utilizar os elementos do livro-jogo, essa estratégia didatica
possibilitou ao aluno um engajamento maior com o conteudo trabalhado, haja
vista que se trata de uma proposta mais imersiva e que dialoga mais de perto
com as tecnologias digitais tao caras a esses jovens alunos.

Conscientes de que os games fazem parte cada vez mais dos
estudantes, é importante tornar essas ferramentas aliadas (e né&o
antagonistas) do processo educacional, tornando o ensino-aprendizagem

mais envolvente, com potencial para atrair e motivar os alunos.
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