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RESUMO

A falta de interesse pela leitura € algo mais recorrente do que imaginamos no contexto
de ensino de Lingua Portuguesa. O ensino de leitura apresenta desafios singulares,
uma vez que os alunos do 9° ano estdo em uma fase de desenvolvimento marcada
por mudancas cognitivas, sociais e emocionais provenientes da adolescéncia. Diante
desse cenério, a gamificagdo (BUSARELLO, 2016) surge como uma alternativa
promissora para estimular o habito da leitura e desenvolver habilidades e
competéncias linguisticas de forma ludica e atrativa. Este artigo, portanto, apresenta
a elaboracdo de um protétipo de ensino (ROJO, 2017) gamificado como forma de
estimular a leitura em alunos do 9° ano do ensino fundamental. Nesse contexto, a
presente pesquisa, caracterizada a principio como documental e qualitativo-
interpretativista, tem como objetivo elaborar e analisar um material didatico, o protétipo
de ensino (ROJO, 2017), para o ensino de lingua(gem). Este protétipo de ensino tem
a gamificacdo como estratégia de ensino e alinhado as diretrizes da BNCC (2017),
para a formacéo de leitores mais criticos, eficazes e envolvidos. A pesquisa descreve
0 processo de criacdo do prototipo, sua possivel aplicacdo em sala de aula e os
resultados obtidos. Conclui-se que a gamificacdo tem grande potencial para tornar o
ensino de lingua portuguesa mais atrativo, sugerindo possibilidades para futuras

aplicacdes em contextos educacionais.
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ABSTRACT

The lack of interest in reading is more common than we imagine in the context of
teaching Portuguese. Teaching reading presents unique challenges, since 9th grade
students are in a phase of development marked by cognitive, social and emotional
changes arising from adolescence. Given this scenario, gamification (BUSARELLO,
2016) emerges as a promising alternative to encourage the habit of reading and develop
language skills and competencies in a playful and attractive way. This article, therefore,
presents the development of a gamified teaching prototype (ROJO, 2017) as a way to
encourage reading in 9th grade elementary school students. This teaching prototype
uses gamification as a teaching strategy and is aligned with the BNCC guidelines (2017),
to train more critical, effective and involved readers. The research describes the process
of creating the prototype, its possible application in the classroom and the results
obtained. It is concluded that gamification has great potential to make Portuguese
language teaching more attractive, suggesting possibilities for future applications in
educational contexts.

Keywords: Reading, Elementary Education, Teaching Prototype

1 INTRODUCAO

O desinteresse pela leitura € algo mais recorrente do que imaginamos. De acordo
com Zilberman (1991) a assiduidade entre o publico jovem e estudantil vem diminuindo
desde os anos 70, passando a ser tema frequente em eventos relacionados a leitura.
Isso continua presente nos alunos da educacao basica e € um desafio crescente no
contexto educacional atual, marcado pela predominancia de dispositivos digitais e
jogos eletrénicos. O ensino de leitura apresenta desafios singulares, uma vez que 0s
alunos estdo em uma fase de desenvolvimento marcada por mudancas cognitivas,
sociais e emocionais provenientes da adolescéncia. Exigindo abordagens que vao



além dos métodos tradicionais, incorporando praticas que reconhecam a diversidade
de textos e midias com 0s quais 0s alunos interagem diariamente. Esse cenario
destaca a importancia de um material didatico flexivel e adaptavel, capaz de oferecer
respostas pedagoégicas que atendam as necessidades contemporaneas dos alunos e
do mundo do trabalho.

Diante desse cenario, a gamificacdo (BUSARELLO, 2016) surge como uma
alternativa possivel para estimular o habito da leitura e desenvolver habilidades e
competéncias linguisticas de forma ludica e atrativa. Neste estudo, busca-se
desenvolver e avaliar um protétipo de ensino gamificado para o 9° ano, alinhado a
BNCC, com foco no desenvolvimento da leitura contribuindo para um ensino mais
eficaz e engajador.

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 Leitura e Compreenséao Textual no Ensino Fundamental

De acordo com Zilberman (1991), ler € uma competéncia importante quando se
trata da formacdo do cidaddo como um todo. A Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) estabelece competéncias e habilidades essenciais para cada etapa da
educacado basica. No 9° ano do Ensino Fundamental, as competéncias de leitura
incluem a compreensao e interpretacdo de textos variados, o reconhecimento de
diferentes géneros textuais, a analise critica de conteudos e a producédo textual como
demonstramos no quadro abaixo autoral com base nos contetddos da BNCC.

Quadro 1: Resumo das Competéncias

Competéncia Descricao Exemplos
Compreenséo leitora Entender o sentido global | Ler e interpretar
do texto, identificar | romances, contos,
informacdes explicitas e | poemas, artigos de
implicitas, inferir | opinido, noticias, etc.;

significados e interpretar | responder a questdes
diferentes tipos de textos | sobre o texto, como: Qual
o tema principal? Quem
sdo 0s personagens?
Qual o objetivo do autor?




Andlise linguistica

Reconhecer e analisar os

Identificar as funcdes das

recursos linguisticos | diferentes  partes  do
utilizados nos  textos, | discurso (sujeito, verbo,
como as figuras de|etc.); analisar o uso de
linguagem, a coesdo e a|figuras de linguagem
coeréncia, a variedade | como metéforas,
linguistica, etc. metonimias, etc.;

identificar os diferentes

tipos de discurso (direto,
indireto, livre indireto).

Andlise critica de | Refletir sobre os proéprios | Participar de debates
contetidos processos de leitura, | sobre o0s textos lidos;
sobre as diferentes | elaborar  resenhas e
estratégias de leitura e | resumos; comparar

sobre o papel da leitura na
vida.

diferentes versdes de uma
mesma historia.

Producéao textual

Utilizar a leitura como
base para a producao de
textos proprios, como
resumos, resenhas,
artigos de opinido, etc.

Produzir um texto a partir
de um género textual
estudado; reescrever um
texto, modificando o ponto
de vista do narrador; criar

uma histéria a partir de
uma imagem.

Fonte: BNCC (2018).

Essa referéncia curricular pode servir como base para o desenvolvimento de
protétipos gamificados que abordem os contetdos programaticos de forma mais clara,
objetiva e divertida.

De acordo com Freire (1989), ler € compreender e interpretar textos de diversos
géneros e tipos e com eles interagir para agir sobre o que esta posto, ou seja, a
importancia da leitura do seu proprio mundo tem significado e relevancia no processo
de leitura da palavra. Essa habilidade, pode se desenvolver dentro e fora do ambiente
escolar, muitas vezes no quintal de casa; no entanto, esta bastante ligada a instrucao
formal obtida nas escolas. Mais especificamente, tem sido tarefa da escola lidar com
o desenvolvimento da competéncia leitora, embora ndo seja a Unica agéncia
responsavel por isso. Podemos citar outras agéncias tdo responsaveis quanto a
escola, como Ministério da Educacdo (MEC), Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP), Secretarias Estaduais e Municipais
de Educacao, a propria familia e projetos sociais. E é verdade, também, que néo &



apenas na escola que se da esse processo. Ele é sistematizado nesse espac¢o, mas
nao se da unicamente nele a responsabilidade de torna-lo possivel.

Estudos sobre o dominio da leitura feitos por Isabel Solé (1998) apontam que o
desenvolvimento da competéncia leitora requer um conjunto de habilidades que
entram em confluéncia no momento do ato de ler: atencéo, percep¢ao, compreensao,
memoria, compreensdo do funcionamento do sistema (se é texto verbal ou verbo-
visual) os quais dao significado ao texto.

Leitura ndo € apenas decodificacdo, mas interacdo com o texto para
aprofundamento de ideias para compreensdo do mundo que nos rodeia e para
compreensdo de nés mesmos. Lemos por diferentes razdes e ndo lemos todos os
textos da mesma forma. A leitura sem uma interpretacéo adequada € possivel, porém
n&o garante o pleno entendimento e acesso ao conhecimento. E necessario que haja
compreensao das palavras, compreensao dos sentidos de quem |é e do contexto
como um todo. Durante a realizacédo de uma leitura, é preciso estabelecer um dialogo
entre texto, autor e leitor. Os PCN (1997) vao além e apontam que,

Para aprender a ler, portanto, é preciso interagir com a diversidade de textos
escritos, testemunhar a utilizagcéo que os ja leitores fazem deles e participar de
atos de leitura de fato; € preciso negociar 0 conhecimento que ja se tem o que
€ apresentado pelo texto, o que esta atras e diante dos olhos, recebendo
incentivo e ajuda de leitores experientes. (PCN, Pardmetros Curriculares
Nacionais de lingua Portuguesa de 12 a 42 Série de 1997, p. 56).

Portanto, a leitura € um processo ativo que envolve a construc¢ao de significados

a partir da interacdo com o texto e com a realidade. Logo, 0 processo em questao
envolve mais do que apenas a leitura literal e a compreenséao superficial de um texto.
Segundo Solé (1998, p.55), “compreender é um esfor¢co cognitivo e social durante o
ato de ler, seja qual for o texto”. De acordo com a autora (1998), o desenvolvimento
da leitura é importante porque esta € uma habilidade fundamental para o
desenvolvimento pessoal e académico de criancas e jovens. Assim a leitura ndo deve
ser vista apenas como uma tarefa escolar, mas como uma pratica social significativa.
A autora defende, ainda, que a leitura € um processo ativo em que os leitores
interagem com o texto, formulam perguntas e constroem significados a partir do que
leem, enfatizando a importancia de ensinar estratégias de compreensao para que 0s
alunos se tornem leitores proficientes. Vale destacar que o contexto sociocultural do
leitor desempenha um papel crucial na compreensdo da leitura. Assim sendo, é
importante levar em consideracdo o contexto cultural e linguistico dos alunos ao



ensinar a leitura uma vez que leitura ndo é uma atividade isolada, mas, sim, uma
pratica social que envolve a interacdo com outras pessoas e a participacdo em
comunidades de leitores?, incentivando a criacdo de ambientes de leitura ricos e
colaborativos.

O desenvolvimento das habilidades de leitura e compreensdo dependem do
desenvolvimento de linguagem verbal (uso das palavras) e textos multimodais (uso
dos signos visuais, sonoros ou gestos) para ampliacdo de competéncias de leitura.
Ou seja, a compreensédo leitora € uma atividade complexa que envolve varios
mecanismos, incluindo os cognitivos, linguisticos, sociais e emocionais.

No que diz respeito ao trato da competéncia leitora, € necessario que 0s
professores tenham diversas estratégias e apresentem aos alunos uma ampla
variedade de textos, incluindo literatura, textos informativos, midia digital e muito
mais, para promover um desenvolvimento linguistico e pessoal com os varios
letramentos, que ndo se limita apenas a habilidades basicas de decodificagdo, mas
leve em conta a capacidade de reflexdo sobre o mundo. A capacidade de reflexao
sobre o mundo e a pratica da leitura eficaz sdo essenciais para o desenvolvimento
das habilidades dos leitores. Até mesmo o desenvolvimento de estratégias leitoras
podem nao ser alcancadas, pois essas estratégias podem funcionar para alguns
alunos e para outros, ndo (Solé 1998).

Segundo Solé (1998), a alfabetizacéo tem fins de aprendizagem de leitura e escrita,
contudo, isso vai muito além de técnicas, pressupondo que o dominio da leitura e da
escrita impacta diretamente no aumento do dominio da linguagem oral, da
consciéncia metalinguistica e reflete nos processos cognitivos envolvidos nas tarefas

diarias.

2.2 Multiletramentos

O conceito de multiletramentos, introduzido pelo Grupo Nova Londres (GNL) (1996),
reconhece a multiplicidade de formas de comunicacdo e praticas culturais na
contemporaneidade. A pedagogia dos multiletramentos enfatiza o desenvolvimento
de habilidades para interpretar e produzir significados em diferentes modos e midias,
promovendo uma educagdo inclusiva e diversificada. Esse conceito se tornou

1 Comunidade Leitora: Grupo de pessoas que se reine periodicamente para debater obras previamente acordadas, sugeridas ou ndo por um coordenador,

muitas vezes uma pessoa de renome - por exemplo, um escritor. Disponivel em: https://www.ceale.fae.ufmg.br/glossarioceale/verbetes/comunidades-de-leitores



fundamental na educacdo contemporanea devido as mudancas rapidas na
comunicacéo e na tecnologia.

Multiletramentos envolvem mais do que apenas a leitura e escrita de textos
convencionais. Incluem a habilidade de compreender e criar significados em uma
variedade de formas, como: interpretar e produzir contetdo visual e audiovisual;
utilizar e criar materiais que combinam som, texto e imagem; engajar com textos e
midias digitais de maneira interativa, como em sites e aplicativos; entender e participar
de praticas comunicativas através de plataformas sociais e digitais.

A educacdo deve incluir atividades e materiais que representem as diversas
linguagens utilizadas na sociedade moderna. Isso significa integrar o uso de
tecnologia e midias digitais nos curriculos escolares, enfatizando a importancia de
habilidades criticas e analiticas para avaliar a validade e a intencdo das informacdes
recebidas em diferentes formatos. Promover uma educacao que reconhece e valoriza
a diversidade cultural e linguistica dos alunos, adaptando-se a diferentes formas de
expressdo e comunicacgao, requer a capacitacdo continua dos educadores para que
eles possam ensinar e orientar os alunos em relagéo as novas formas de letramento,
tecnologias e praticas digitais. Porém, nem sempre as escolas tém acesso adequado
as tecnologias necessarias para implementar essas praticas, pois ainda ha uma
escassez de investimentos nessa area, fazendo com que a falta de formacéo
especifica dificulte a adocao efetiva pelos professores.

Os multiletramentos s@o essenciais para uma educacdo que prepare os alunos
para os desafios do mundo moderno. Falar em “multi” significa multiplicidade de
linguagens, midias e de culturas contidas nos textos que circulam na sociedade,
permitindo uma abordagem mais inclusiva e dinamica, refletindo a diversidade das
formas de comunicacéo e ajudando os alunos a desenvolver habilidades criticas e
adaptaveis. De acordo com Rojo (2012), essa multiplicidade de linguagens exige
novos letramentos, novas praticas e novas habilidades: digital, visual e sonora.

A partir dos Novos Estudos do Letramento (NEL), houve uma expansao significativa
da compreensao sobre o letramento no ensino-aprendizagem. Essa nova perspectiva,
defendida pelo Grupo de Nova Londres (GNL) e por pesquisadoras como Roxane
Rojo, propde uma pedagogia que valoriza a diversidade de praticas letradas presentes
em diferentes contextos sociais e culturais. Ao contrario do conceito tradicional de
letramento, que se limita a uma visdo homogénea e estatica da lingua, os novos
estudos defendem uma visdo mais dinamica e complexa, reconhecendo a
multiplicidade de formas de ler e escrever presentes em nossa sociedade. Logo, para



Rojo (2012) ndo ha um unico tipo de letramento, mas sim uma multiplicidade de
praticas de letramento que se manifestam em diferentes contextos.

2.3 Gamificacéo

A gamificacdo € uma palavra derivada do termo em inglés “gamification”, e sua
definicdo esta relacionada ao uso de elementos de jogos. De acordo com Busarello,
et al. (2020), a gamificacao envolve a aplicacdo de elementos e técnicas de design de
jogos em contextos ndo relacionados a jogos para aumentar o engajamento e a
motivacao dos participantes em diversas atividades. Os principais elementos incluem
mecanicas (desafios, pontos, niveis), dinamicas (competicdo, cooperacao) e estética
(narrativa envolvente, mas especialmente o visual, o design dos jogos). Utilizada em
diversas areas, seja institucional, mercadoldgico ou instrucional, muitas empresas e
profissionais estao fazendo o uso dessa estratégia, buscando solucionar problemas e
desenvolver comportamento e aprendizagem.

Os jogos tém ferramentas de extremo valor, mas € necessario ter conhecimento e
saber usa-los de forma efetiva. Nao existe receita pronta que garanta resultado
positivo, sendo necessario utilizar elementos que os tornem atrativos. Alves (2015, p.
83) ressalta algumas questdes acerca do uso da gamificagéo:

No entanto, a utilizacdo de um ou outro elemento que faz parte de um game
n&o garante o sucesso. E necessario compreendermos a importancia de cada
elemento e a mecanica de funcionamento para que possamos transportar o
‘pensamento de game’ para nossos programas de treinamento de modo a
promover a aprendizagem de forma eficaz. (ALVES, 2015, p. 83).

Quando se trata da educacdo, o professor tem a dificil tarefa de mediar a
construcao do conhecimento e a aprendizagem dos estudantes e “a gamificagao pode
ser aplicada a atividades em que é preciso estimular o comportamento do individuo”
(SILVA, 2014, p. 16).

Gamificagdo pode ser utilizada para tornar o processo de aprendizagem mais
motivador e eficaz, tornando as atividades mais dinamicas e robustas, incentivando
os alunos a trabalharem juntos para alcancar um objetivo comum. Podem ainda,
ajudar no desenvolvimento de habilidades importantes para a vida, como resolucéo
de problemas, pensamento critico e tomada de decisbées. De acordo com Larré (2023),
a gamificacdo € uma metodologia poderosa que preza pelo uso de elementos de



design, métodos e formas de pensar do jogo para aprimorar experiéncias de ensino-
aprendizagem, para mediar saberes e para estimular comportamentos dos sujeitos-
aprendizes que possam facilitar seus processos de aprendizagem e ao entendermos
esses elementos, é possivel criar experiéncias mais eficazes, desafiadoras e
significativas para os alunos.

2.4 O Protoétipo

O prototipo é algo pensado para facilitar o processo de ensino-aprendizagem e,
como diz Rojo (2017), € um material navegavel e interativo, mas com um discurso
autoral que leva os alunos a um trabalho digital aberto, investigativo e colaborativo,
mediado pelo professor, e que abra a esse professor possibilidades de escolha de
acervos alternativos ao acervo principal da proposta didatica, de maneira a poder
acompanhar o trabalho colaborativo dos alunos. Logo, um protétipo de ensino € uma
versao inicial e experimental de um material ou recurso didatico. Servindo como um
modelo preliminar, ele pode ser testado e aperfeicoado antes de ser utilizado em larga
escala, com caracteristicas flexiveis objetivando validar sua eficacia, identificando
possiveis dificuldades para ajustes necessarios e coletando feedback de alunos e
professores.

O protétipo tem muitas semelhancas com a sequéncia didatica, mas, de acordo
com Zabala (1998), € um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas
para a realizacdo de certos objetivos educacionais, que tém um principio € um fim
conhecido tanto pelos professores como pelos alunos. Ela envolve uma progressao
l6gica de atividades, desde a introducéo do tema até a avaliagéo final.

Desta forma, é perceptivel que o prototipo e a sequéncia didatica sdo bem
diferentes, apesar de ambos estarem relacionados ao planejamento e a execugao de
atividades de ensino, mas possuem caracteristicas e objetivos especificos.

Nesse sentido, o0 protétipo aqui abordado explora as variagcdes linguisticas como
ferramenta poderosa para engajar os alunos do 9° ano na leitura e, a0 mesmo tempo,
desenvolver a consciéncia linguistica e a valorizacédo da diversidade. Assim
Bagno (2007) diz que a lingua ndo é um sistema estatico, mas sim um organismo vivo
em constante transformacéo. As variacdes linguisticas séo resultados de diversos
fatores, como regido geografica, classe social, idade, género, etc. Sendo importante
focar no dia a dia dos alunos, seja na conversa com 0s amigos, nas redes sociais ou



nos diferentes tipos de textos que consomem. Como exemplo, temos o protétipo de
ensino intitulado por “A norma-padrao e o preconceito linguistico”, do qual foi extraido
a Figura 1:

Figura 1: Variagdes Linguisticas

Nois val? Poblema?
‘,‘ gane Pobrema?
omos?
Entrou pra
Célebro?
Cardago? dentro?
Saiu pra
fora?
. Uai, sd!
1 -
:::::{y Mane do céu?!
Meu rei! Oxe!

Fonte: Nova Escola

O prototipo supracitado pode auxiliar na desconstrucdo de mitos e estereotipos
relacionados a lingua, promovendo a valorizacdo da diversidade linguistica e o
combate ao preconceito linguistico. Ao apresentar as diferentes variedades
linguisticas, contribui para a construgdo de uma sociedade mais justa e inclusiva, que
respeita as diferencas e valorize a pluralidade cultural.

Desta forma, pode demonstrar como a lingua é um fendmeno social e cultural,
sujeito a variagcdes e mudancas ao longo do tempo e em diferentes contextos.
Estimulando os alunos a desenvolverem habilidades de analise critica, permitindo que
eles refltam sobre a propria linguagem e sobre a forma como ela € usada na
sociedade, levando em conta que os recursos digitais, como videos, podcasts e
plataformas online, s&o facilitadores do conteldo e da interagéo entre eles.

3 METODOLOGIA
De acordo com Zanella (2012), a pesquisa qualitativa pode ser definida como a

gue se fundamenta em analises das informacdes, caracterizando-se, em principio, por
nao utilizar nameros em suas analises dos dados. Assim, esse tipo de andlise tem por



base conhecimentos tedrico-empiricos que permitem atribuir-lhe cientificidade.

Esse tipo de pesquisa interpretativista surge a partir do final do século XIX,
preocupando-se em entender a esséncia do mundo e do seu cotidiano pela
perspectiva dos seus participantes. De acordo com Ribeiro et al. (2023), uma vez na
visdo interpretativista, o foco € dirigido as percepcdes dos sujeitos e para o significado
gue os fenbmenos tém para estas pessoas. Portanto, a realidade se interpreta por
meio das interacfes sociais.

Ainda podemos dizer que este trabalho pode ser caracterizado, a principio, como
documental, visto que segundo Richardson et al. (1999), a pesquisa documental se
caracteriza pelo estudo de documentos com foco na compreenséo de circunstancias
sociais e econdmicas. Desta forma, o trabalho possibilitou maior reflexdo sobre
prot6tipo de ensino e multiletramentos destacando a importancia da gamificagdo no
processo de aprendizagem da leitura no ensino fundamental.

3.1 Andlise de Requisitos

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece diretrizes para a educacéo
basica no Brasil, definindo as competéncias e habilidades que os estudantes devem
desenvolver ao longo de sua escolaridade, mostrando como tais competéncias séo
fundamentais para que eles possam, no futuro, realizar andlises de requisitos de forma
eficaz (BRASIL, 2024).

No caso do 9° ano, a BNCC enfatiza o desenvolvimento de leitores autbnomos e
criticos, capazes de compreender textos de diferentes géneros, como artigos de
opinido, noticias, contos, poemas, entre outros, compreendendo suas caracteristicas
e intengdes comunicativas. E fundamental que sejam capazes de avaliar a
credibilidade das informacgdes, identificar argumentos e contra-argumentos, e formar
suas proprias opinides sobre os temas abordados nos textos. Como também,
desenvolver a producéo textual que anda em conjunto com a leitura. Além de
organizar suas ideias de forma clara e ldgica, utilizando recursos linguisticos
adequados para uma leitura eficiente e eficaz, dominando diversas estratégias, como
a antecipacdo de informacdes, a identificacdo de ideias principais, a inferéncia de
sentidos e a verificacao de informacdes.

Logo, espera-se que 0s estudantes do 9° ano sejam leitores capazes de interpretar,
opinar, questionar, discutir e produzir textos dentro dos requisitos basicos e
necessarios, esperados para esta fase escolar.



3.2 Descricao Geral das Etapas

Ha diversas obras em que autores conceituam o que representa uma pesquisa
gualitativa. Sem muito conhecimento, podemos dizer que se trata de um estilo de
pesquisa que busca aprofundamento em um tema, com a intencdo de compreender
0S aspectos subjetivos acerca do objeto estudado.

A pesquisa qualitativa interpretativa busca compreender a realidade social a partir
da perspectiva dos participantes, valorizando a profundidade e o significado das
experiéncias individuais.

Sabendo que a pesquisa qualitativa ndo se baseia em critérios puramente
numericos, € importante ter a amostragem de qualidade que possibilita abranger a
totalidade do problema a ser investigado em suas mdltiplas dimensdes
(MINAYO,1992).

Posteriormente, o investigador segue para as etapas que englobam e determinam
estratégias a serem realizadas, sendo a coleta de dados muito importante para o
passo final que € a organizacdo e analise de dados. Onde devemos descrever com
clareza como os dados ser&o organizados e analisados (MINAYO, 1992).

Desta forma, fica claro que a organizacdo das etapas sdo fundamentais para
estruturar como deve ser realizada a pesquisa, e seguir cada passo ajuda a manter
uma ordem légica, proporcionando coeréncia ao estudo.

3.3 Elaboracéo e Anédlise do protétipo de ensino

Para conseguir analisar de forma eficaz o que propomos, aqui vamos falar mais
sobre os procedimentos de elaboracéo do prototipo de ensino. Também explicaremos
0s critérios que guiaram a producao e a analise do material, assim como as questdes
gue direcionaram nosso olhar.

O material didatico que sugerimos é pensado para uso na educacao basica,
especialmente em turmas do 9° ano do ensino publico. Apesar de o material ser
flexivel e poder ser ajustado para diversas turmas e realidades, em especifico para
esta turma, por estarem em periodo de transi¢ao do ensino fundamental para o médio,
0 que chama ainda mais a atencdo, mediante o déficit na leitura. A BNCC (BRASIL,
2024) reconhece a lingua como um fenémeno social e cultural, variavel e heterogénea.
Dessa forma, ela incentiva o ensino de lingua portuguesa de maneira que 0s



estudantes compreendam e valorizem as diferentes variedades linguisticas.

Por considerar viavel o uso desse material em sala de aula, sugerimos que é
possivel aplica-lo numa aula de Lingua Portuguesa, com duracao de 2h ou 3h/aulas.
O docente também pode variar essa aplicacdo, de acordo com as necessidades da
turma. Por exemplo, pode trabalhar com o protétipo numa oficina de leitura, onde a
turma pode ler textos sobre o assunto, refletindo sobre as variagdes linguisticas. E
importante destacar que a elaboracdo do presente protétipo de ensino tem influéncia
de uma experiéncia vivenciada por uma das autoras deste trabalho, ainda na
graduacdo (LEAO, 2022). Assim, escolhemos as variagdes linguisticas por
acreditarmos ser bem presente na regiao que vivemos, interior nordestino, e por ver
como tem diferenca do modo de falar de uma regido para a outra.

No contexto socioecondmico em que vivemos, € substancial que a tematica deste
protétipo seja abordada na escola e fora dela também, o que inclui as aulas de
lingua(gem) em uma visdo amplificada dos “problemas” enfrentados por quem fala
“errado”. Por conseguinte, planejamos o caminho do prot6tipo de ensino seguindo o0s
eixos da pedagogia de multiletramentos que de acordo com Cazden et al. (2016), sé@o
a pratica situada (diz respeito as experiéncias dos alunos), instrucdo explicita
(relacionada as intervencdes do professor), enquadramento critico (fala sobre as
praticas dos alunos e sua compreensao) e pratica transformada (vivéncia da pratica
sob uma nova perspectiva).

Assim, o protétipo foi desenvolvido em slides que comeca com o titulo de
apresentacao e em seguida traz algumas expressoes das variagdes linguisticas como
Oxente, pobrema, ndis vai?, etc. Logo apds, traz os conceitos de norma-padréo,
variagfes linguisticas e exemplos, um video com Emicida falando do preconceito
linguistico e por fim a atividade pratica como € apresentado no quadro 2 abaixo:

Quadro 2: Partes do Prot6tipo

Titulos Conteudo

Parte I- A norma-padréo Aborda o conceito de norma padréo.

Parte Il- Variacdes linguisticas | Aborda os tipos de variaces e seus conceitos
e exemplos.




Parte IlI- Preconceito linguistico | Aborda o conceito de preconceito linguistico e
as consequéncias que sdo geradas por esse
tipo de atitude, trazido no video com Emicida.

Parte IV- Atividade pratica Coloca em prética tudo o que foi aprendido
nas aulas.

Fonte: Elaboracéo propria (2024).

Como é possivel ver no Quadro 2, a parte | tem o objetivo de conceituar o que é
norma-padrdo; a parte Il aborda os tipos de variacdes e seus conceitos; a parte |l
aborda o conceito de preconceito linguistico e as consequéncias geradas por essa
atitude; E por fim, a parte IV é a culminancia do que foi aprendido, ou seja, a atividade
pratica. Todas as partes sdo conectadas pelo fio temético, a fim de que o prototipo
tenha uma coesao e uma coeréncia tanto para os professores quanto para os alunos
que porventura dele se utilizem. A seguir, na Figura 2, podemos observar a capa do
material e e possivel vé-lo de forma completa no link
https://docs.google.com/presentation/d/13GZmNfbmTaLACNGnR7_8QiDy7Jf2tVtayi
ZN55d5Gm8/edit#slide=id.pl

Figura 2: Capa do prot6tipo sobre Norma-padréo e preconceito linguistico

A norma-padraoeo
preconceito linguistico

Fonte: Prototipo de ensino elaborado pela autora (2024)

O docente podera avalia-los a medida que for finalizado a atividade pratica, por
meio de critérios como participacdo, compreensao dos conceitos, entre outros. Assim,


https://docs.google.com/presentation/d/13GZmNfbmTaLACNGnR7_8QiDy7Jf2tVtayiZN55d5Gm8/edit#slide=id.p1
https://docs.google.com/presentation/d/13GZmNfbmTaLACNGnR7_8QiDy7Jf2tVtayiZN55d5Gm8/edit#slide=id.p1

apos a avaliacado, o professor sabera o que precisara modificar, acrescentar ou retirar
da atividade prética, por exemplo.

4 RESULTADOS

A analise do material proposto, o prototipo de ensino intitulado “A norma-padréo e
preconceito linguistico” foi dividida em quatro momentos, os quais correspondem a
cada parte do protétipo. Salientamos que, quando se trata dos quatro componentes
da pedagogia dos multiletramentos (pratica situada, instrucdo explicita,
enquadramento critico e pratica transformada), estes ndo aparecem separada e
linearmente no prototipo, mas se alternam e/ou se misturam ao longo das atividades
(GNL, 2021 [1996])).

Na parte |, o intuito € mostrar o conceito de norma-padrédo que segundo Faraco
(2002, p.40), seria aquela carregada de preconceitos em relacdo as demais
variedades e que tem como objetivo a padroniza¢do da lingua, considerando tudo o
gue é diferente a ela como errado. Ja Bagno (2004), afirma que o estabelecimento da
norma-padrao foi feito sob dois equivocos: primeiro, a supervalorizacao da escrita em
detrimento da fala, a qual representa o uso real da lingua; e segundo, encarar as
mudancas linguisticas como deterioramento e corrup¢cdo da lingua ao em vez de
simples mudancgas.

Na parte Il, onde falamos sobre variacdes linguisticas é importante destacar que a
lingua ndo é estatica, mas sim dindmica e sujeita a constantes mudancas. As
variacdes linguisticas sao resultados de diversos fatores, como regido, classe social,
idade, género, contexto de uso etc. E que nao existe uma forma correta ou errada de
usar a lingua. Para Bagno (2006), a lingua € viva e esta em constante evolucéo, e os
falantes adaptam o idioma as suas necessidades.

O objetivo da parte lll, € de conceituar e mostrar como o preconceito linguistico
impacta na vida de quem é considerado uma pessoa que “fala errado”. Bagno (2004)
critica a ideia de que existe uma Unica lingua uniforme para todo o Brasil, e defende
que o preconceito linguistico € uma manifestacdo de preconceito social. Ele ainda
afirma que o preconceito linguistico € um juizo de valor negativo as variedades
linguisticas de menor prestigio social, e que esté ligado a outros preconceitos, como
o regional, cultural e socioeconémico.



Na parte 1V do protétipo o foco é relacionar os contetdos estudados anteriormente,
com a pratica. Assim, as discussdes propostas durante todo o processo do prototipo
se tornam validas, comprovadas através da culminéancia da atividade. Para uma boa
execucao dessa atividade, é preciso haver um direcionamento explicito por parte dos
discentes com relagdo a como sera o0 processo no decorrer da atividade em sala de
aula. O protétipo também se mostrou um material que pode se conectar com o0 que
preconiza a BNCC, em especial porque estd fundamentado na pedagogia dos
multiletramentos, que aparece no documento.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Diante do desafio de despertar o interesse pela leitura em jovens, este trabalho
apresentou um protétipo de ensino com fases e uma missao final como uma
alternativa promissora para promover o desenvolvimento da competéncia leitora na
turma do 9° ano, alinhado as diretrizes da BNCC e contribuindo para a construcéo de
um ensino mais eficaz e engajador.

Nesse sentido, o prototipo esta fundamentado de acordo com Busarello, et al.
(2020), que diz que a gamificacdo envolve a aplicacdo de elementos e técnicas de
design de jogos em contextos nao relacionados a jogos para aumentar o engajamento
e a motivacao dos participantes em diversas atividades. Além disso, o protétipo foi
elaborado e analisado também a partir da pedagogia dos multiletramentos; do
conceito de multiletramentos, o qual possibilitou que o material estabelecesse
analises mais precisas.

Dessa forma, a analise empreendida aqui, nos permitiu olhar para o protétipo de
ensino observando suas contribuicbes para uma educacdo linguistica critica e
multifacetada. Os resultados obtidos evidenciam que a gamificacdo, aliada a
pedagogia dos multiletramentos, pode ser uma ferramenta eficaz para tornar o ensino
de leitura mais atrativo e significativo para os alunos do 9° ano.

A pesquisa contribui para o campo da educagédo ao demonstrar a viabilidade da
utilizacdo de elementos de jogos em atividades de leitura, corroborando as teorias
sobre a importancia da motivagéo e do engajamento no processo de aprendizagem.
Os resultados deste estudo podem servir como um guia para professores que buscam
implementar praticas inovadoras em suas aulas, promovendo um ensino de lingua
portuguesa mais dinamico e eficaz.



No entanto, é importante ressaltar que o estudo possui algumas limitacdes, como
a amostra reduzida e o tempo de acompanhamento dos alunos. Sugere-se, para
futuras pesquisas, a realizacdo de estudos de maior duracdo e com amostras mais
representativas.
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