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Resumo
Introdugao: A alfabetizacdo constitui uma etapa fundamental da Educacdo Basica, pois
representa a base para o desenvolvimento intelectual, social e cultural dos alunos. No Brasil,
muitos estudantes do ensino fundamental apresentam dificuldades significativas para
aprender a ler, escrever e compreender textos, problemas que extrapolam o ambiente da sala
de aula. Essas dificuldades relacionam-se a desafios mais amplos, como a formacdo dos
professores e as metodologias aplicadas no ensino, as quais, em muitos casos, ndo conseguem
atender as necessidades especificas dos alunos, sobretudo em contextos marcados por
vulnerabilidade social. Para muitos estudantes, a escola ndo ¢ apenas um local para aquisicao
de conteudos, mas também um espago de convivéncia e apoio, que funciona como uma
segunda casa. O vinculo estabelecido entre professores, alunos e familiares desempenha
papel essencial para o €xito no processo de aprendizagem, especialmente para aqueles que
enfrentam maiores obstaculos. Por essa razdo, o papel do professor transcende a simples
transmissdao de conhecimento, exigindo o acompanhamento atento ao desenvolvimento
individual dos alunos e a adaptacdo das estratégias pedagogicas as necessidades especificas
de cada um. A gamificacdo configura-se como uma proposta inovadora que utiliza elementos
de jogos para tornar o aprendizado mais dindmico, envolvente e motivador. A inser¢do dessas
estratégias pode despertar maior interesse dos estudantes, além de favorecer o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais, proporcionando um ensino
mais personalizado. Apesar de seu potencial, a gamificagdo permanece pouco explorada nas
escolas brasileiras, em grande parte devido a auséncia de formacdo especifica para os
docentes, a resisténcia a novas praticas e a caréncia de recursos pedagogicos adequados a
realidade escolar. Para superar esses obstaculos, torna-se imprescindivel repensar a formagao
docente, promovendo uma capacitagdo continua e contextualizada que incorpore essas
metodologias inovadoras. Uma formagdo que estabeleca didlogo direto com os desafios
enfrentados na préatica cotidiana fortalece o trabalho dos professores e possibilita a superagao
das dificuldades na alfabetizacdo, sobretudo entre os alunos que apresentam defasagens.
Investir na qualificagdo dos educadores, aliado ao uso de tecnologias e métodos que
estimulem e motivem os estudantes, tem o potencial de transformar as escolas em ambientes
mais inclusivos, eficazes e significativos para todos. Objetivo: Investigar a integracdo da
gamificacdo na formagdo de professores alfabetizadores como estratégia para superar os
desafios da alfabetizacdo de alunos com defasagem de aprendizagem, articulando teoria e

pratica com base na literatura cientifica recente. Método: Revisdo bibliografica narrativa, que



contempla aspectos qualitativos, exploratdrios, correlacionais, descritivos, hipotético-
dedutivos e de campo. Resultados: A gamificacdo contribuiu significativamente para o
engajamento, a motivagdo e o progresso na alfabetizagdo de alunos com defasagem de
aprendizagem, pois proporciona ambientes colaborativos e experiéncias de aprendizagem
mais significativas. Conclusdes: A integracdo da gamificacdo a formagdo docente fortalece
as praticas pedagogicas, tornando-as mais eficazes para enfrentar os desafios da
alfabetizagdo, especialmente em contextos marcados por dificuldades de aprendizagem.
Palavras-chave: Alfabetizacdo, Engajamento Escolar, Estratégias Pedagogicas, Formacgao
Docente, Gamificagao.
Abstract

Introduction: Literacy is a fundamental stage of Basic Education, as it represents the
foundation for students' intellectual, social, and cultural development. In Brazil, many
elementary school students experience significant difficulties learning to read, write, and
understand texts, problems that extend beyond the classroom environment. These difficulties
are related to broader challenges, such as teacher training and teaching methodologies, which,
in many cases, fail to meet students' specific needs, especially in contexts marked by social
vulnerability. For many students, school is not only a place to acquire knowledge, but also a
space for social interaction and support, functioning as a second home. The bond established
between teachers, students, and family members plays a crucial role in the successful learning
process, especially for those facing greater obstacles. Therefore, the teacher's role goes
beyond simply imparting knowledge, requiring close monitoring of students' individual
development and adapting pedagogical strategies to each student's specific needs.
Gamification is an innovative approach that uses game elements to make learning more
dynamic, engaging, and motivating. The inclusion of these strategies can spark greater
student interest and foster the development of cognitive and socio-emotional skills, providing
more personalized teaching. Despite its potential, gamification remains underutilized in
Brazilian schools, largely due to the lack of specific teacher training, resistance to new
practices, and a lack of pedagogical resources suited to the realities of school life. To
overcome these obstacles, it is essential to rethink teacher training, promoting ongoing,
contextualized training that incorporates these innovative methodologies. Training that
establishes a direct dialogue with the challenges faced in daily practice strengthens teachers'
work and enables them to overcome difficulties in literacy, especially among students with
learning disabilities. Investing in teacher training, combined with the use of technologies and

methods that stimulate and motivate students, has the potential to transform schools into more



inclusive, effective, and meaningful environments for all. Objective: To investigate the
integration of gamification in the training of literacy teachers as a strategy to overcome the
challenges of teaching students with learning gaps, articulating theory and practice based on
recent scientific literature. Method: Narrative literature review encompassing qualitative,
exploratory, correlational, descriptive, hypothetical-deductive, and field aspects. Results:
Gamification significantly contributed to the engagement, motivation, and progress in literacy
for students with learning disabilities, as it provides collaborative environments and more
meaningful learning experiences. Conclusions: Integrating gamification into teacher training
strengthens pedagogical practices, making them more effective in addressing literacy
challenges, especially in contexts marked by learning disabilities.

Keywords: Gamification, Literacy, Pedagogical Strategies, School Engagement, Teacher
Training.

Resumen

Introduccion: La alfabetizacion es una etapa fundamental de la Educacion Bésica, ya que
constituye la base del desarrollo intelectual, social y cultural del alumnado. En Brasil,
muchos estudiantes de primaria experimentan importantes dificultades para aprender a leer,
escribir y comprender textos, problemas que trascienden el &mbito del aula. Estas dificultades
se relacionan con desafios mas amplios, como la formacion docente y las metodologias de
ensefanza, que, en muchos casos, no satisfacen las necesidades especificas del alumnado,
especialmente en contextos de vulnerabilidad social. Para muchos estudiantes, la escuela no
es solo un lugar para adquirir conocimientos, sino también un espacio de interaccion social y
apoyo, funcionando como un segundo hogar. El vinculo que se establece entre docentes,
alumnos y familiares desempefia un papel crucial en el éxito del proceso de aprendizaje,
especialmente para aquellos que enfrentan mayores obstaculos. Por lo tanto, el rol del
docente va mas alla de la simple transmision de conocimientos, requiriendo un seguimiento
cercano del desarrollo individual del alumnado y la adaptacion de las estrategias pedagogicas
a las necesidades especificas de cada uno. La gamificacién es un enfoque innovador que
utiliza elementos de juego para hacer el aprendizaje més dindmico, atractivo y motivador. La
inclusion de estas estrategias puede despertar un mayor interés en el alumnado y fomentar el
desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales, proporcionando una ensefianza mas
personalizada. A pesar de su potencial, la gamificacion sigue siendo infrautilizada en las
escuelas brasilenas, debido principalmente a la falta de formacion docente especifica, la
resistencia a nuevas practicas y la falta de recursos pedagdgicos adaptados a las realidades de

la vida escolar. Para superar estos obstaculos, es fundamental repensar la formacion docente,



promoviendo una formacion continua y contextualizada que incorpore estas metodologias
innovadoras. Una formacion que establece un didlogo directo con los retos de la practica
diaria fortalece el trabajo docente y les permite superar las dificultades en la lectoescritura,
especialmente entre el alumnado con dificultades de aprendizaje. Invertir en la formacion
docente, junto con el uso de tecnologias y métodos que estimulen y motiven al alumnado,
tiene el potencial de transformar las escuelas en entornos mas inclusivos, eficaces y
significativos para todos. Objetivo: Investigar la integracion de la gamificacion en la
formacion de docentes alfabetizadores como una estrategia para superar los desafios de la
alfabetizacion de estudiantes con rezago en el aprendizaje, articulando teoria y practica con
base en la literatura cientifica reciente. Método: Revision bibliografica narrativa que abarca
aspectos cualitativos, exploratorios, correlacionales, descriptivos, hipotético-deductivos y de
campo. Resultados: La gamificacion contribuyd significativamente a la participacion, la
motivacion y el progreso en lectoescritura del alumnado con discapacidades de aprendizaje,
ya que proporciona entornos colaborativos y experiencias de aprendizaje mas significativas.
Conclusiones: La integracion de la gamificacion en la formacion docente fortalece las
practicas pedagogicas, haciéndolas mas eficaces para abordar los retos de la lectoescritura,
especialmente en contextos caracterizados por discapacidades de aprendizaje.

Palabras clave: Alfabetizacion, Estrategias Pedagogicas, Formacion Docente, Gamificacion,

Participacion Escolar.
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1 Introducao

A alfabetizagdo constitui um dos pilares fundamentais da Educacao Basica, sendo uma etapa
decisiva na formacdo cognitiva, social e cultural dos sujeitos. Entretanto, no cendrio educacional
brasileiro, observa-se que um nimero significativo de estudantes do ensino fundamental apresenta
defasagem de aprendizagem, especialmente no que tange a leitura, a escrita e & compreensao
textual. Essa realidade revela uma problematica que se estende além da sala de aula, refletindo
questodes estruturais da formagao docente, das praticas pedagogicas adotadas e da capacidade do
sistema educacional em responder as demandas de um ensino verdadeiramente inclusivo, eficaz e
significativo.

A dificuldade em alfabetizar alunos com defasagens acentuadas de aprendizagem ¢ um
desafio enfrentado por muitos professores alfabetizadores, especialmente aqueles que atuam em
contextos de vulnerabilidade social. O ambiente educacional — instituigdes de ensino,
principalmente, as escolas — ¢ considerado para muitos estudantes — principalmente do Ensino
Fundamental — um segundo lar e/ou uma segunda familia, devido ao tempo que la permanecem,
bem como devido as experiéncias de vida que 14 absorvem. Com base nesse principio, pais e
responsaveis mantém um estreito relacionamento com os docentes e, consequentemente, por meio
desse um bom relacionamento, os estudantes tendem a ser altamente beneficiadas no processo de
ensino e aprendizagem (Smolka, 2018).

Uma das principais fungdes do educador ¢ desenvolver as habilidades dos discentes no
ambiente escolar, como por exemplo, a leitura e a escrita. O docente deve ter a capacidade de
ensinar, orientar € acompanhar os alunos de forma indissociavel ao processo de alfabetizacdo, de
forma que cada aprendiz tenha condigdes de aperfeicoar o seu interesse € a sua capacidade no
cotidiano escolar. A adaptacdo de determinadas disciplinas, como a leitura e a escrita, pode
representar uma ferramenta estratégica para os professores lidarem com as demandas e necessidades
presentes no ambito escolar (Machado; Lousada; Abreu-Tardelli, 2007).

A gamificagdo, entendida como o uso de elementos de jogos em contextos ndo ludicos com
o objetivo de engajar e motivar os participantes, tem se mostrado uma proposta pedagogica
promissora no campo da educagdo. Seu potencial para tornar o processo de aprendizagem mais
atrativo, dindmico e participativo tem despertado o interesse de pesquisadores e educadores,

especialmente no contexto da alfabetizagao e do letramento. A gamificacdo pode promover maior
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envolvimento dos alunos, favorecer o desenvolvimento de competéncias cognitivas e
socioemocionais ¢ ampliar as possibilidades de personalizagdo da aprendizagem.

No entanto, apesar de seus beneficios potenciais, a implementagdo da gamificacdo em sala
de aula ainda encontra obstaculos significativos, como a falta de formagao especifica dos docentes,
a resisténcia a inovagdes metodoldgicas e a escassez de recursos pedagdgicos adaptados a realidade
escolar. Dessa forma, torna-se urgente investigar como a gamificacdo pode ser integrada a formacgao
docente, de modo a fornecer subsidios tedricos e metodoldgicos que contribuam para a
ressignificagdo das praticas pedagdgicas no processo de alfabetizagdo de alunos com dificuldades
de aprendizagem.

Inserida na linha de pesquisa Teoria e Pratica na Formagao de Professores, esta investigacao
fundamenta-se na hipotese de que professores mais bem formados tendem a incorporar praticas
pedagogicas gamificadas como uma estratégia de ensino, reconhecendo na gamifica¢do, um recurso
capaz de potencializar a aprendizagem da leitura e da escrita, especialmente em contextos de
defasagem escolar, articulando teoria, pratica e reflexdo no exercicio docente. Nesse sentido, a
presente pesquisa adota uma abordagem qualitativa, com €nfase na revisao narrativa da literatura. A
andlise se dard em produgdes cientificas que tratam da intersec¢do entre formacdo docente,
gamificacdo e alfabetizacdo de alunos com defasagem de aprendizagem, considerando recortes
temporais, contextuais e metodoldgicos especificos. A escolha por essa abordagem visa analisar as
contribuig¢des existentes no campo, identificar lacunas e investigar, a partir delas, uma base teorica
solida que permita subsidiar praticas pedagdgicas fundamentadas.

Partindo dessa realidade, o problema de pesquisa que norteia este estudo pode ser assim
delineado: De que maneira a gamificacdo pode ser incorporada a formacdo de professores
alfabetizadores como estratégia pedagogica para enfrentar os desafios relacionados a alfabetizacao
de alunos com defasagem de aprendizagem? Essa questdo ndo se restringe ao contexto imediato da
sala de aula, mas remete a um debate mais amplo sobre a necessidade de transformacao das praticas
pedagdgicas em face das crescentes exigéncias sociais, culturais e cognitivas da
contemporaneidade. Ao investigar essa problematica, a pesquisa busca ndo apenas analisar uma
pratica inovadora, mas também compreender seus impactos na formacdo de sujeitos mais
autonomos, engajados e capazes de interagir criticamente com o mundo.

A justificativa para esta investigagdo reside na urgéncia de se encontrar caminhos
pedagodgicos que respondam, de forma efetiva, as dificuldades de aprendizagem que marcam o

cenario educacional brasileiro. A relevancia cientifica do estudo se expressa no didlogo com teorias
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educacionais e psicologicas que fundamentam a alfabetizagdo, a formagdo docente e as
metodologias ativas, oferecendo contribuigdes ao campo académico por meio da analise de uma
experiéncia pratica de intervencdo gamificada. Ao mesmo tempo, sua relevancia social ¢ evidente,
pois ao propor alternativas inovadoras de ensino, este trabalho se alinha ao compromisso ético de
reduzir desigualdades educacionais, ampliar oportunidades de aprendizagem e fortalecer a escola
como espago de transformacao social.

Com base nessas consideragdes, o objetivo geral desta pesquisa ¢ investigar a integracao da
gamificacdo na formacdo de professores alfabetizadores como estratégia para superar os desafios da
alfabetizagdo de alunos com defasagem de aprendizagem, considerando as contribui¢des teoricas e
praticas presentes na literatura cientifica recente, e sua articulag@o entre teoria e pratica no contexto
da formacdo docente. De maneira mais especifica, busca-se analisar os principais desafios
enfrentados pelos professores nesse processo, com base em evidéncias cientificas; identificar as
contribui¢des teoricas e metodologicas que a gamificagdo oferece ao ensino da leitura e da escrita,
especialmente em contextos marcados por dificuldades de aprendizagem; e, por fim, investigar
como a formagdo inicial e continuada pode incorporar praticas pedagdgicas gamificadas,
qualificando o trabalho docente e favorecendo o avango na alfabetizagdo desses alunos por meio de
praticas significativas e inovadoras.

Além disso, a pesquisa pretende analisar os efeitos da aplicagdo de um projeto de
intervencdo gamificada em uma turma do 3° ano do Ensino Fundamental, de modo a compreender,
na pratica, as potencialidades dessa metodologia. Ao enunciar tais objetivos, este estudo também
formula a hipdtese de que professores mais bem formados tendem a utilizar recursos como a
gamificacdo, quando planejada e fundamentada teoricamente, como ferramenta capaz de
potencializar os processos de ensino e aprendizagem da leitura e da escrita, sobretudo em contextos
de defasagem escolar.

Para responder a essas questdes e testar tal hipdtese, a pesquisa adota uma abordagem
qualitativa, de carater exploratdrio e participante. A metodologia contempla, por um lado, a revisao
bibliografica narrativa acerca da alfabetizacao, da formagao docente e da gamificacao, e, por outro,
a realizacdo de uma intervencao pedagogica gamificada desenvolvida junto a uma turma do 3° ano
do Ensino Fundamental, composta por alunos com defasagem de aprendizagem. O percurso
metodologico inclui observagdo, registros em didrio de campo, rodas de conversa e entrevistas
dialoégicas com professores e gestores, de modo a articular teoria e pratica em um movimento

investigativo que valoriza a experiéncia concreta e a escuta dos sujeitos envolvidos.
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Assim, este trabalho se insere no esfor¢o coletivo de pensar uma educagdo que, a0 mesmo
tempo, forme professores criticos e criativos, explore as potencialidades das metodologias ativas —
em especial a gamificagdo — e contribua para que criangas em processo de alfabetizacao superem

suas dificuldades, alcancando aprendizagens significativas e duradouras.

1.1 Justificativa

A persisténcia de altos indices de estudantes com dificuldades de aprendizagem na etapa de
alfabetizagdo constitui um desafio recorrente no cenario educacional brasileiro. Essa problematica,
além de comprometer o desenvolvimento cognitivo e social dos alunos, revela limitagdes
significativas nas praticas pedagogicas adotadas nas escolas e, sobretudo, na formagdo inicial e
continuada dos professores alfabetizadores. Tais limitagdes evidenciam a urgéncia de se repensar os
processos formativos docentes, de modo que contemplem metodologias inovadoras,
contextualizadas e capazes de dialogar com as especificidades dos sujeitos e dos contextos
escolares.

A escolha do tema desta pesquisa justifica-se, em primeiro lugar, pela sua pertinéncia social
e educacional. A alfabetizacdo ¢ uma das fases mais sensiveis da trajetoria escolar, e sua efetividade
esta diretamente relacionada a qualidade da formacao do professor e a sua capacidade de adotar
estratégias pedagogicas coerentes com as necessidades dos alunos. Nesse sentido, torna-se essencial
buscar alternativas que auxiliem o docente a enfrentar os obstaculos presentes no processo de
ensino da leitura e da escrita, especialmente junto a estudantes que apresentam defasagem
significativa em relagdo as expectativas de aprendizagem previstas para o ciclo.

Em segundo lugar, a relevancia da presente investigacdo estd ancorada na crescente
valorizacdo da gamificacdo como recurso didatico-pedagdgico capaz de promover maior
engajamento dos alunos, estimular o desenvolvimento de competéncias cognitivas e
socioemocionais, € tornar o processo de aprendizagem mais interativo e significativo.

Do ponto de vista teodrico, esta dissertacdo pretende contribuir para o campo da formagao
docente ao analisar criticamente as possibilidades e os limites do uso da gamificacio como
estratégia de qualificacdo pedagdgica. Ao reunir e sistematizar producdes cientificas que abordam a

interseccdo entre formacdo docente, gamificacdo e alfabetizacdo, a pesquisa amplia o repertorio



16

teorico existente e oferece subsidios para o desenvolvimento de praticas mais responsivas,
inovadoras e fundamentadas.

Do ponto de vista pratico, os resultados esperados poderdo auxiliar professores, formadores,
gestores escolares e pesquisadores interessados em transformar as praticas pedagogicas no contexto
da alfabetizagdo. Ao mapear experiéncias bem-sucedidas e identificar estratégias gamificadas que
contribuem para a superagdo das dificuldades de aprendizagem, este estudo podera orientar a

elaboracdo de programas de formagao docente mais eficazes.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Investigar a integracdo da gamificacdo na formagdo de professores alfabetizadores como
estratégia para superar os desafios da alfabetizacdo de alunos com defasagem de aprendizagem,
considerando as contribui¢cdes teoricas e praticas presentes na literatura cientifica recente, e sua

articulagdo entre teoria e pratica no contexto da formagao docente.

1.2.2 Objetivos Especificos

a) Analisar os principais desafios enfrentados por professores no processo de
alfabetizacdo de alunos com defasagem de aprendizagem, com base em estudos e
evidéncias da literatura cientifica.

b) Identificar contribui¢des tedricas e metodologicas da gamificagdo no processo de
ensino e aprendizagem da leitura e da escrita, especialmente em contextos de
dificuldades de aprendizagem.

¢) Investigar como a formagao inicial e continuada de professores tem incorporado, ou
pode incorporar, praticas pedagodgicas gamificadas voltadas a alfabetizagdo,
avaliando o potencial da gamificagdo como ferramenta formativa para qualificar o
trabalho docente e favorecer o avanco na alfabetizagdo de alunos com defasagem de

aprendizagem.
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1.3 Problema de Pesquisa

De que maneira a gamificagdo pode ser incorporada a formagdo de professores
alfabetizadores como estratégia pedagdgica para enfrentar os desafios relacionados a alfabetizag¢ao

de alunos com defasagem de aprendizagem?
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Capitulo 1

2 Alfabetizar em Meio as Defasagens: O Desafio Concreto da Pratica Docente

A relagdo entre o professor e o aluno ampara-se na perspectiva de a transferéncia de
conhecimento ser planejada com base em metas que aguardam respostas tipicas, limitada a uma
conduta em particular quanto a execucdo de tarefas. Conforme o pensamento sistémico, tal relagao
ja seria um processo de aprendizado coletivo, fundamentado em mudancgas progressivas € mutuas.
Ao realizar o processo de ensino, com pressupostos epistemologicos, o docente deve conduzir as
aulas para fazer do estudante um participe ativo (Carminatti, 2015).

Smolka (2018) aponta que a experiéncia docente ¢ vital a incorporacdo de novos
conhecimentos, 0s quais servirdo como base a praxis docente. Os saberes sao componentes
constitutivos da pratica, em que o educador deve ter dominio sobre o conteudo de sua disciplina e
de seu programa. O tempo de atuagdo profissional ¢ imprescindivel para o desenvolvimento de uma
praxis critica e dialdgica, a qual leva o docente a incorporar uma série de saberes, técnicas e
metodologias importantes no trabalho. O tempo de experiéncia no ambiente educacional sugere
uma pratica que possa desenvolver o senso critico dos discentes, embora o fator tempo ndo seja
crucial na aboli¢do de praticas tradicionais.

A experiéncia docente tem papel vital na abordagem politico-pedagdgica, especialmente nos
primeiros anos da alfabetizacdo, em virtude de ser o alicerce do saber académico do estudante. A
transmissdo de conhecimento aos discentes nos processos associados a leitura e escrita
responsabiliza o docente a buscar o conhecimento para agir de acordo com uma praxis coerente a
realidade, ou seja, conforme a necessidade de acolher novas concepcdes referentes a praticas
discursivas no ambiente educacional (Smolka, 2018).

Goulart, Gontijo e Ferreira (2018) ressaltam que a interdisciplinaridade educacional
perpassa o ensino isolado de uma determinada disciplina, pois, as concepcdes do educador sdo as
bases que mantém a pratica pedagdgica. Tais visdes de mundo sdo conceituadas como saberes
docentes, a base da pratica do professor e englobam a formagdo inicial e a continuada, sua
experiéncia rotineira, além da abordagem politico-pedagégica de alfabetizagao. Tardif (2014, p.11),
um dos especialistas que mais exploram o campo dos saberes docentes, reforca que nao seria

possivel:
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“[...] falar do saber sem relaciona-lo com os condicionantes do contexto do trabalho: o saber

¢ sempre o saber de alguém que trabalha alguma coisa no intuito de realizar um objetivo [...]

o saber nao ¢ uma coisa que flutua no espaco: o saber dos professores € o saber deles e esta

relacionado com a pessoa ¢ a identidade deles, com a sua experiéncia de vida e com a sua

historia profissional, com as suas relagdes com os alunos em sala de aula e com os outros
atores escolares”.

Os saberes docentes sao construidos sob diversos formatos, a depender de onde o docente se
formou, de quais formacdes participou, dos recursos metodoldogicos, didaticos ou pedagogicos, bem
como a relacdo que estabeleceu e contribuiu na constru¢do do aprendizado, como, por exemplo,
com o apoio de praticas discursivas. Tardif (2014) estabelece quatro tipologias de saberes docentes:
os saberes da formacao profissional, compostos pelos cursos de formacao académica e permanente,
referindo-se a psicologia, sociologia, historia, entre outros; os saberes disciplinares, onde estdo
incluidas a formagao inicial e o conhecimento da disciplina a ser trabalhada; os saberes curriculares,
que abrangem as propostas curriculares convencionais, os livros-texto, o projeto politico-
pedagdgico, os planos de ensino, entre outros; € os saberes experienciais, formados por todos os
saberes submetidos a validagao da pratica do cotidiano.

Tardif (2014) destaca os saberes experienciais, afirmando que os saberes docentes sdo
multiplos e heterogéneos, subordinados a experiéncia. Segundo o autor, “[...] a questdo do saber dos
professores ndo pode ser separada das outras dimensdes do ensino” (Tardif, 2014, p. 10), ou seja,
ndo ¢ possivel conceber a educacdo desassociada dos condicionantes do trabalho. Os saberes
docentes constituem a identidade do professor e contribui a aquisi¢do, criagdo e constru¢do dos
saberes. O autor qualifica os saberes docentes em categorias: saberes da formagdo profissional,
disciplinares, curriculares e experienciais. Cada um dos saberes agrega qualidades que compdem a
identidade do professor, determinando a maneira pela qual ele erigird sua praxis. Os saberes sdo
classificados em saberes da experiéncia, do conhecimento e os pedagogicos.

Considerando ambas as classificagdes, pode-se iniciar um entendimento da praxis
fundamentada, elaborando a identidade de um educador-professor e como tais saberes influenciam
as condutas interdisciplinares, haja vista que a educacdo cientifica ¢ interdisciplinar e construida
com o objetivo de cativar o aluno, bem como permite a mediagdo de saberes particulares em que os
conceitos interdisciplinares se deem de forma qualificada e aprazivel, comprometida e ética, em que

o estudante interage de fato com a sua propria realidade. Os saberes docentes se fazem presentes na
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rotina educativa e ultrapassam a sala de aula e, por decorréncia, lapidam a identidade do professor,
adaptando-o (Tardif, 2014).

Para Tardif (2014), o saber docente € um saber social, compartilhado coletivamente, dentro
do modelo de educagdo, e que afeta diretamente a realidade social e os individuos envolvidos. O
autor salienta que tal saber se constrdi socialmente, no decorrer do tempo, conforme as demandas.
Contudo, os saberes docentes sdo construidos pela trajetdria particular; o docente deve saber para
poder ensinar. Tardif (2014, p. 17) afirma que, “[...] embora os professores utilizem diferentes
saberes, essa utilizacdo se da em fungdo do seu trabalho [...]. Em suma, o saber est4 a servigo do
trabalho”. E justamente a partir do saber-fazer que o trabalho docente se estabelece.

As tendéncias contemporaneas assinalam que a alfabetizagdo deveria ser orientada para uma
reflexdo critica sobre os processos de ensino, a fim de que as habilidades de leitura e escrita sejam
ensinadas com base no processo discursivo, conforme descreveu Smolka (2018, p.52):

“O que a professora “ensina” quando soletra para e com a crian¢a alguma coisa que a

crianca pede? Ela vai apontando e nomeando as letras como instrumental necessario e

convencional para se dizer as coisas por escrito. Desse modo, ela vai informando sobre o

lugar das letras nas palavras e vai esclarecendo sobre o “valor” das letras de acordo com a

posicao destas nas palavras (dependendo da posi¢ao, o valor do R muda, por exemplo). Ela

trabalha o funcionamento da escrita, isto ¢, sua estrutura e sua fun¢ao, simultaneamente. Ou
seja, ela usa a escrita para registrar, marcar €, a0 mesmo tempo, interagir com a crianga,

nesse processo ela vai, implicita ou explicitamente, ensinando os aspectos mecanicos e

estruturais da escrita”.

A principal funcdo dos docentes estd relacionada ao compartilhamento dos saberes. No
entanto, esse conhecimento constitui uma ampla gama de valores trazidos pelo docente desde a sua
formagdo inicial, sendo revista e reconstruida ao longo de seu curso superior e, apds, em sua
experiéncia docente. A institui¢do de ensino, por sua vez, deve focar seu papel educacional no
desenvolvimento das habilidades essenciais ao discente, a fim de que ele possa enfrentar as
demandas sociais, culturais, histéricas, econdmicas e tecnologicas na conjuntura contemporanea.
Considerando as constantes transformagdes, os docentes devem ser cada vez mais comprometidos
com o ensino, desde a fase inicial associada aos processos de leitura e escrita, em que o professor
tem a oportunidade de oferecer aos discentes uma abordagem politico-pedagogica de alfabetizagao

(Smolka, 2018).
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Para Vygotsky (2007), o docente media a constru¢do da consciéncia do estudante sob uma
perspectiva sociocultural, pelo uso das ferramentas de ensino para movimentar os signos dos
estudantes. Assim, por meio dos seus proprios signos, o professor enriquece sua praxis pedagogica,
e garante um aprendizado que possibilite ao discente se desenvolver no 4mbito cognitivo € na
interacdo com seus pares. Vygotsky (2007, p. 104) ainda postula que sua teoria “[...] estabelece a
unidade, mas ndo, a identidade entre os processos de aprendizado e os processos de
desenvolvimento interno. Ela pressupde que um seja convertido no outro”.

Nesse interim, a dindmica pedagodgica necessita renovar-se constantemente, a fim de
atender, sobremaneira, as demandas dos estudantes. Freire (2019) incentiva os docentes a refletirem
acerca de sua fun¢do pedagogica, alterando os pontos necessarios, aprimorando seu oficio, além de
buscar uma rotina melhorada, ndo ingenuamente, mas sabendo que tentativas serao frustradas e a
possibilidade de mudangas ¢ real. Por outro lado, a auséncia de recursos materiais para o
desenvolvimento da agdo pedagdgica, a formacdo docente inicial e continuada insuficiente ou
inadequada, a caréncia de politicas publicas para o acompanhamento dos educadores, a negligéncia
das familias e a indisciplina na sala de aula, constituem fatores que afetam o processo de ensino-
aprendizagem (Freire, 2019).

Para Costa e Pereira (2017), a compreensdo de uma abordagem politico-pedagdgica de
alfabetizacdo baseia-se na pratica dos docentes em sala de aula. Em um estudo no qual
acompanharam sete professoras, os autores mencionados perceberam a compreensao delas sobre os
fundamentos que embasam sua agdo pedagogica. Apesar de ndo observar a verbaliza¢do de maneira
significativa, as professoras procuram entender os processos que desencadeiam a aprendizagem do
estudante, a fim de criar espaco para a inovagao da sua pratica pedagogica, de modo a transcender e
dar significado ao conteudo abordado.

Na amostra observada, algumas docentes verbalizaram um determinado desprezo e relagao
ao ensino convencional, embora ndo houvesse consisténcia quanto ao entendimento das bases que
subsidiam seu oficio. Em toda a amostra, foram relatadas dificuldades em responder as questdes que
se referiam a corrente metodologica que embasava a praxis em sala de aula. Esse fato levanta a
reflexdo de que as atividades pedagogicas, quando propostas, s6 apresentam significado quando sao
desenvolvidas sob orientacdo e com a participagdo ativa dos discentes.

Nao obstante, as observagdes indicam que a periodicidade das atividades ¢ elevada, embora
sejam mecanizadas e ndo apresente desafios aos estudantes, utilizando-se, na maioria das vezes,

uma copia do conteudo descrito ou tarefas em folhas individuais ou no livro-texto. Os autores
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verificaram, ainda, que ndo houve momentos para refletir sobre o contetido abordado, dissociando-o

da realidade.

2.1 A Alfabetizacio na Educacao Basica: Fundamentos e Complexidades

Smolka (2018) defende que o processo de alfabetizacdo tem se destacado cada vez mais
como um importante instrumento que reflete aspectos sociais essenciais, especialmente em virtude
de inferéncias associadas aos campos politico e econdmico. O processo de alfabetizacdo também
merece destaque por se tornar um mecanismo e um meio politico para o campo da educagdo, capaz
de transcender o ambiente da escola e da academia. Segundo a autora, a abordagem ideologica
democratica de ensino divulga o ingresso das criangas no processo de alfabetizagdo por meio da
escolarizagdo, mas, de forma efetiva, inviabiliza a alfabetizacdo em virtude do proprio contexto
associado a escolarizagdo, visto que, nessa abordagem ideoldgica democratica, camufla-se a
dissimulagdo relativa a geracdo de um maior volume de individuos alfabetizados sob a maxima
celeridade possivel.

Diante desse ambiente produtivo de ensino em larga escala, no qual discursos — promessas —
afirmam a existéncia de vagas para todas as criangas, € que nenhuma crianca ficara sem assisténcia
escolar, as condutas educacionais geram discriminacdo, exclusdo e privacdo de uma comunicacao
livre, critica e interrogativa, sem oferecer oportunidades para que os individuos realizem
questionamentos e/ou reflitam sobre os mais diversos assuntos que podem partir dos processos
associados a alfabetizagao.

Ao analisar as reflexdes de Smolka (2018), torna-se fundamental refletir sobre quais sdo os
propositos da alfabetizagdo, bem como quais sdo as fungdes, as possibilidades, os desafios, as
oportunidades e os limites — caso existam limites quando se trata de alfabetizagdo, uma vez que os
processos da alfabetizagdo tratam da leitura e da escrita, duas ferramentas essenciais da
comunicacgdo sobre cujos limites, at¢ o momento, ndo ha registros cientificos. A autora traz uma
questao historica pertinente sobre o periodo entre os anos 1960 e 1970, no qual a administragao
governamental brasileira da época propagou o conceito educacional de compensagdo, ao articular —
com conveniéncia — a concep¢do de distingdo com a ideia de incapacidade. Os politicos
responsaveis pela estrutura governamental da época criavam mitos a respeito do fracasso associado
ao desempenho de discentes na escola, e assim, sugeriram o processo educacional da pré-escola

como forma de solucionar todos os desafios relacionados ao desempenho dos alunos na escola.
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Apbs esse periodo, notou-se, gradativamente a necessidade de uma reestruturacdo quanto ao
processo educacional em forma de compensagdo, cuja orientagdo politica estava atrelada a uma
espécie de escassez cultural. As mudancas que surgiram a partir deste momento foram
desenvolvidas, principalmente, em virtude de a retrograda metodologia educacional — estabelecida
pelo governo nacional entre os anos 1960 e 1970 — ndo apresentar, de forma concreta, uma reducgdo
sobre a taxa de evasdo escolar, bem como nao ter melhorado o problema de repeténcia de alunos no
ambito da escola (Smolka, 2018).

Apos a desmistificagdao da inépcia infantil, iniciou-se uma nova tentativa — equivocada, ou
talvez, até irresponsavel — de mitificar a inépcia docente, com a propagacdo de afirmagdes
descabiveis. Tais afirmagdes alegavam que os professores ndo tinham uma formagdo apropriada,
ndo eram profissionais bem informados e que a falta de proatividade em as suas atividades
profissionais no campo da educacdo, justificava, naturalmente, a baixa remunerag¢do referente as
funcdes laborais no ambiente escolar. Diante desse novo discurso gerado por politicos responsaveis
pelas entidades governamentais do pais, criou-se, portanto, um novo método de compensagao para
suprir esta suposta incapacidade docente no ambiente escolar. Assim, foram criados programas
para treinar e orientar os educadores de acordo com diretrizes e normas oriundas do governo
brasileiro.

Nessa metodologia educacional, o livro didatico tornou-se um instrumento necessario,
constituindo-se em um sistema metodologico fundamental a ser utilizado pelos professores como
principal guia no processo de alfabetizagdo escolar. Ao ser aplicado como um procedimento
metodoldgico, naturalmente, os livros escolares tornaram-se ferramentas empiricas, ou seja,
produtos desenvolvidos com fundamentagdo cientifica e, ao serem considerados mecanismos
empiricos — baseado em procedimenos cientificos —, o uso dos livros adquiriu uma blindagem
contra possiveis questionamentos ou reflexdes que pudessem contribuir para a evolucdo dos
processos escolares.

Sob um contexto de surda dissimulagdo, com docentes sem confianga nos alunos e nos pais
ou responsaveis, € com pais ou responsaveis sem confianca em seus filhos e no papel dos
educadores, a tendéncia natural ¢ que as criancas desenvolvam uma crenga de que ndo podem
confiar nos individuos em fase adulta ao seu redor — tais como os proprios pais ou responsaveis.
Além disso, elas perdem uma das principais virtudes que capacitamo ser humano a evoluir na vida
pessoal e profissional: a autoconfianca. Nesse contexto, os relacionamentos interpessoais se

desenvolvem de forma encoberta, com bloqueios comportamentais, além de haver a impressao de
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que o retrégrado procedimento metodoldégico — imposto por atores politicos responsaveis pelo
governo nacional — ¢, absolutamente, imune a questionamentos, reflexdes ou criticas. Segundo
Smolka (2018), os aspectos mencionados reunem caracteristicas capazes de provocar a evasao
escolar.

Em sintese, ao fracassar em sua missdo pedagogica, os responsaveis pelo processo escolar
buscam, de forma continua, justificar seus atos equivocados ao indicar motivos patologicos nas
criancas que apresentam dificuldades no processo de alfabetizacdo, em vez de o sistema
educacional nacional encarar os fatos e justificar os problemas existentes no ambiente escolar em
virtude do proprio contexto associado a escolarizagdo. E fundamental distinguir as caracteristicas
relacionadas ao ambito da pedagogia daquelas que representam, de fato, algum tipo de patologia.

Diante da presenca real de fatores patologicos, por razdes Obvias, ¢ necessario que haja uma
atuacao profissional multidisciplinar para atender a crianga, considerando que, a partir do momento
em que ha evidéncias de patologia, ela deve ser tratada por meio de procedimentos clinicos. Para
tal, € necessaria a intervengao de especialistas do campo da saude, juntamente com os professores, a
atuacao de outros profissionais inseridos no ambiente escolar — direcdo, coordenagdo, orientagao,
entre outros — e, principalmente, o apoio e a assisténcia incondicional da familia da crianca.

No periodo de introdugdo escolar, comumente, as criangas sdo submetidas a circunstancias
intransigentes quanto ao processo de ensino, em que as tarefas apresentam um baixo indice de
variabilidade, especialmente, em virtude do foco excessivo dos professores em ensinar habilidades
associadas a leitura e a escrita. A escrita, muitas vezes, € vista no ambito educacional, como uma
capacidade motora complexa a ser aplicada em sala de aula, e a atengdo torna-se maior para
exigéncias técnicas associadas a alfabetizacdo, fundamentada em concep¢des relacionadas a
maturidade, bem como na obten¢do de procedimentos de base — capacidade motora, lateralidade, e
assim por diante. Existem também os desafios enfrentados pelos docentes quanto ao ambiente das
salas de aula, como por exemplo, a superlotagdo, que dificulta questdes basicas — e fundamentais —
para a realizac¢do do processo de ensino com o minimo de eficiéncia possivel.

No ambiente escolar, o livro pedagdgico ¢ recebido pelo discente como o mais importante
manancial de conhecimento existente, quando na verdade, deveria ser demonstrado que, embora
esse material tenha uma grande importancia, trata-se de um dos diversos instrumentos de
conhecimento, assim como existem outros de extrema importancia para o processo de
aprendizagem, e que também devem ser respeitados e considerados nas praticas pedagogicas.

Assim, as tarefas associadas aos processos de leitura e escrita, propostas pelo livro pedagégico,
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tornam-se obsoletas e completamente limitadas, além de n3o estarem coerentes com o modus
operandi da lingua, e contradizem veementemente o cenario referente a leitura e a escrita em
conjunturas sociais eruditas.

Diante desse paradoxo, verifica-se a apari¢ao de criangas com uma série de transtornos
patoldgicos, tais como: dislexia; distirbios psicomotores; problemas de ordem neurologica;
desmotiva¢ao; distimia, entre outros fatores patoldgicos associados ao desempenho de criangas no
ambiente escolar. Na década de 1980, foi iniciada no cenario educacional brasileiro a divulgagado de
um projeto desbravador de Emilia Ferreiro! referente aos métodos para obtengdo da linguagem
escrita para alunos inseridos na fase da pré-escola no cenario educacional argentino e no cenario
educacional mexicano, em que o foco principal esteve na verificagdo da disseminacdo de nogdes
duvidosas sobre processos associados a alfabetizacdo. Fundamentada em concepgoes
psicolinguisticas, e de acordo com a perspectiva referente ao conhecimento cientifico genético de
Piaget, Emilia Ferreiro realizou um estudo bastante inovador, especialmente, devido aos atributos
abordados pela autora que, até aquele momento, ndo haviam sido percebidos pelos estudiosos no
campo da educacdo sobre a conexdo entre as criangas € o ensino da linguagem escrita (Smolka,
2018).

Ao refletir sobre questdes associadas aos processos de alfabetizagdo no ambiente escolar,
Ferreiro (2011, p. 41-42) afirma que:

“[...] as mudangas necessarias para enfrentar sobre bases novas a alfabetizagao inicial nao se

resolvem com um novo método de ensino, nem com novos testes de prontidio nem com

novos materiais didaticos (particularmente novos livros de leitura). E preciso mudar os
pontos por onde nds fazemos passar o eixo central das nossas discussdes. Temos uma

imagem empobrecida da lingua escrita: € preciso reintroduzir, quando consideramos a

alfabetizacdo, a escrita como sistema de representa¢do da linguagem. Temos uma imagem

empobrecida da crianga que aprende: a reduzimos a um par de olhos, um par de ouvidos,
uma mao que pega um instrumento para marcar € um aparelho fonador que emite sons.

Atréas disso hd um sujeito cognoscente, alguém que pensa, que constréi interpretagdes, que

age sobre o real para fazé-lo seu. Um novo método ndo resolve os problemas. E preciso

reanalisar as praticas de introducdo da lingua escrita, tratando de ver os pressupostos

! “Emilia Ferreiro ¢ doutora pela Universidade de Genebra, onde teve o privilégio de ser orientanda e colaboradora de
Jean Piaget. Suas pesquisas sobre a alfabetizacdo foram realizadas principalmente na Argentina, onde nasceu, € no
Meéxico, pais que a recebeu e onde €, atualmente, professora titular do Centro de Investigacdo e Estudos Avangados do
Instituto Politécnico Nacional.” (Ferreiro, 2011, p. 07)
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subjacentes a elas, e até que ponto funcionam como filtros de transformagdo seletiva e

deformante de qualquer proposta inovadora. Os testes de prontiddo também ndo sdo neutros.

A andlise de suas pressuposicdes mereceria um estudo em particular, que escapa aos limites

deste trabalho. E suficiente apontar que a “prontiddo” que tais testes dizem avaliar é uma

nocao tdo pouco cientifica como a “inteligéncia” que outros pretendem medir. Em alguns

momentos da historia faz falta uma revolugdo conceitual. Acreditamos ter chegado o

momento de fazé-la a respeito da alfabetizacao”.

Segundo Smolka (2018), ha diversas inferéncias promovidas a partir do estudo de Ferreiro
(2011), e os conceitos e responsabilidades indicadas pela autora também devem ser incluidas nas
praticas discursivas, de maneira efetiva, no cendrio escolar brasileiro. O trabalho de Ferreiro,
iniciado em 1980, propos-se a desenvolver e debater a evolucdo dos métodos adotados na obtencao
das habilidades de escrita — sob a oOtica das criancas e das interagdes no processo de ensino e no
processo evolutivo histdrico-social. As primeiras concepgdes desse trabalho estavam relacionadas a
reflexdes e preocupagoes especificas do ambito educacional tedrico e do contexto escolar pratico.

“Desde 1980 comecei a desenvolver um estudo sobre a aquisi¢ao da linguagem escrita com

o objetivo de: a) investigar processos e estratégias que criancas na faixa pré-escolar usam

para interpretar a escrita no meio em que vivem; e b) identificar conceitos que o pré-escolar

desenvolve a respeito deste tipo de linguagem antes do inicio de uma instrucao formal. [...]
este estudo consistia numa série de seis entrevistas com criancas de varios contextos
socioecondmicos, partindo-se, primeiramente, da linguagem escrita interpretada no contexto
imediato (por exemplo, produtos num supermercado). A cada etapa, a linguagem escrita ia
sendo descontextualizada (fotografia, rétulo, logotipo), até o signo escrito ser apresentado

para as criancas sem o apoio de elementos contextuais como desenho, cor ou forma. A

ultima entrevista com cada crianga consistia numa conversa sobre tipos, processos e funcoes

da escrita” (Smolka, 2018, p. 19).

De acordo com Smolka (2018), a avaliacdo de informacdes, mesmo considerando
determinadas divisdes definidas de forma prévia, apresentou maior complexidade em relagdao ao
planejamento inicial. As delicadezas e os aspectos comportamentais presentes em cada crianga
promoviam fascinio e sugeriam a essencialidade de uma retificacdo quanto ao método laboral, em
que questionamentos circunspectos foram abordados a respeito das circunstancias em que a

comunicacao das criancas era tratada: ndo somente em relagdao as habilidades associadas a escrita,
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mas, sobretudo, a forma como a comunica¢do era desenvolvida em relagdo aos seus enunciadores.
Para ilustrar essa questdo, destaca-se o trecho a seguir:

“Foram entrevistadas doze criangas, entre trés e sete anos, das quais quatro da classe média,

que frequentavam diferentes pré-escolas particulares; duas criangas de classe social baixa,

que frequentavam o Parque Infantil da Prefeitura, num periodo de oito horas didrias; e seis
criangas que moravam num internato infantil ligado a uma entidade filantrépica. As seis

primeiras criangas, apesar da diferenca de nivel socioecondmico, tinham contato com a

escrita de varios modos, dentro ¢ fora da escola. As seis criangas internas nao tinham

nenhuma, ou tinham pouquissimas dessas experiéncias, dependendo da idade e do momento

em que haviam ingressado na instituicdo” (Smolka, 2018, p. 19).

Ao avaliar as evidéncias proporcionadas na pesquisa destacada por Smolka (2018), constata-
se a incontestavel manifestacdo das circunstancias particulares de cada crianga em relagdo ao
processo construtivo de conhecimento sobre o mundo. E, sob tais circunstancias particulares,
também ficou evidente o sentido associado a presenca — ou a auséncia — de individuos em fase
adulta ou individuos com maior experiéncia de vida, como enunciadores e mensageiros das
criangas. Sobre estas evidéncias, Smolka (2018, p. 21-22) destaca o seguinte:

“Dei-me conta de que, possivelmente, minhas preocupacdes iniciais se limitavam aos

aspectos funcionais e configuracionais da escrita. Partia do pressuposto de que, numa

sociedade letrada, a escrita ‘¢ dada’, isto €, devidas as diversas situagdes de escrita, todas as
criangas sdo ‘naturalmente’ cnamadas a interpretar os signos escritos antes mesmo do seu

ingresso na escola. E que, desta forma, conhecendo-se os modos de apreensdo e

interpretagdo da escrita pela crianga, poder-se-ia proceder de modo mais adequado durante o

processo de alfabetizagao”.

As atribuigdes e os parametros referentes as habilidades associadas a escrita sdo,
absolutamente, compreendidos por grande parte dos discentes que estdo na faixa etdria da pré-
escola durante a interacdo com tal propdsito cultural. Contudo, esses atributos nao sdo suficientes
para abranger todas as demandas e necessidades relacionadas a alfabetizagdo. Segundo Smolka
(2018, p.22), subitamente, constatavam-se circunstancias objetivas relacionadas a privilégio,
dominio, proveito, ignorancia e, diante desse contexto, a autora destaca que:

“[..] ndo havia considerado, no design inicial da pesquisa, o aspecto fundamental da

interagdo social, ou melhor, das situagdes sociais, ¢ mais ainda, dos movimentos de

interlocugdo nestas situacdes. Comecei a suspeitar, a duvidar do meu trabalho. Comecei a
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perceber a ampliddo da questdo. Vi que pensar o processo de aquisi¢do da escrita nos remete

a buscar historicamente, socioculturalmente, psicologicamente, raizes e origens desta forma

de linguagem”.

A procura de significado para os seus questionamentos, Smolka (2018) passou a pesquisar
nos campos psicologico, linguistico e pedagogico alguns provaveis tragados a fim de lidar com
questionamentos que ocorriam a partir de andlises e transcricdes laborais com os alunos no
ambiente escolar. Nesse contexto, Smolka (2018, p.23) revela que conheceu:

“[...] a perspectiva da Analise do Discurso; li o trabalho de Emilia Ferreiro e resolvi retomar,
entre outras, a leitura de Vygotsky (1975), que ja conhecia, mas ndo aprofundara. Em 1982,
atendendo a necessidade de estagio e ao interesse de uma das alunas do curso de pedagogia
em observar o comportamento ludico de criangas pré-escolares, aliados a vontade de
prosseguir as investigacdes sobre aquisi¢do da linguagem escrita num contexto mais
espontaneo, informal e ndo académico, iniciei um trabalho com criangas € maes num Centro
de Atendimento ao Pré-Escolar em Campinas”.

Nesse periodo, Smolka (2018) j& havia analisado discentes inseridos na pré-escola
oferecendo respostas e interpretagdes sobre a escrita por meio de invélucro de insumos e em
comerciais publicitarios, por exemplo. Nesse interim, a autora havia dialogado com essas criangas a
respeito das habilidades associadas a leitura e a escrita. Nessa perspectiva pretendia-se, portanto,
desenvolver de forma mais ampla com criangas da pré-escola, o estudo das atribui¢des sobre o livro
pertinente a disciplina de Historia. Isso ocorria porque a literatura infantil, ao ser utilizada como um
mecanismo ludico para desenvolver a comunicagdo escrita, integra-se como um instrumento de
mediacdo com extrema importancia para a obtencdo das habilidades associadas a escrita. A
disseminagdo verbal quanto ao desdobramento dessa abordagem, juntamente com as técnicas
aplicadas e determinados indicadores ocasionou:

“[...] a demanda, por parte de professores da rede oficial, de se iniciar este tipo de trabalho

também em primeiras s€ries do 1° grau. Coincidentemente, varias alunas de graduagdo e de

pos-graduacao interessadas em participar do trabalho, propuseram a criagao de um grupo de
estudos, através do qual se pudesse trabalhar efetivamente, a titulo de estagio, em classes de
1° grau, e, a0 mesmo tempo, fazer pesquisa. Com base em algumas concepcdes inovadoras
sobre leitura, formalizamos entdo um projeto que se caracterizou essencialmente pelo
“Incentivo a leitura”, nos seus aspectos mais abrangentes. Nesse projeto, era nosso interesse

acompanhar os processos de aquisicdo da linguagem escrita na crianga; seus primordios, sua
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evolucdo no contexto académico, procurando conhecer a variedade de conhecimentos que as

criangas traziam para a escola, e procurando entender como elas elaboravam os

conhecimentos transmitidos pela escola. Emilia Ferreiro havia apontado pistas interessantes

e aspectos fundamentais nesse processo. Mas o que fazer? E como?” (Smolka, 2018, p. 23-

24).

Foi desa maneira que Smolka (2018) recebeu uma proposta para desenvolver o seu trabalho
na presenca de educadoras no ambiente da sala de aula, a fim de analisar e pesquisar — juntamente
com essas professoras — novas solucdes sobre a metodologia escolar. Segundo a autora, o projeto
pedagogico envolvia a andlise e a pesquisa de solugdes por meio de brincadeiras, leitura e escrita,
no qual as criangas eram encorajadas a ler e escrever de varias maneiras. Por meio dessa dinamica
pedagodgica, as criancas mantinham contato com diversos instrumentos e procedimentos. Ao
considerar as técnicas aplicadas, a literatura infantil encontrava-se como uma opg¢ao importante para
articular a dindmica com os alunos na sala de aula.

Com base em seus estudos, a pesquisadora deixa claro que era fundamental gerenciar
informacdes sobre o dia a dia desse trabalho pedagogico, com a finalidade de desenvolver as
interagdes e dialogar com os educadores a respeito destas questdes. Por meio desses procedimentos,
a autora aprofundou-se, gradativamente, no conhecimento empirico sobre o processo de
alfabetizacdo. E, assim como ocorre na grande maioria dos projetos, em sua visdo, também houve
desafios a serem vencidos, como por exemplo, conflitos e duvidas relevantes, cujos
questionamentos tornaram-se pegas essenciais para delimitar com maior eficiéncia os objetos
investigatorios, como por exemplo:

“Como vemos as criancas, hoje? O que sabemos delas, dos seus processos de

desenvolvimento, da constru¢do de seus conhecimentos, da ampliagdo de suas visdes de

mundo? Como essas criangas veem o mundo em que vivem? Quais as suas condi¢gdes de
vida? O que dizem sobre o mundo? Sobre a vida? Como? O que conhecem sobre a escrita
no contexto em que vivem? Como adquirem esses conhecimentos? Como interagem com
esse objeto cultural — a escrita — e como interpretam o ato de leitura? Qual a fun¢ao do

adulto nesse processo? Qual a funcdo da escola nesse processo?” (Smolka, 2018, p. 25).

O projeto desenvolvido por Smolka (2018) ultrapassava a hipotética limitacdo associada a
investigacao incipiente, pois estava fundamentado em uma abordagem pedagogica capaz de
conduzir e articular de forma apropriada os procedimentos laborais envolvidos. Ao interagir com o0s

discentes por um periodo de doze meses — que ndo se tratavam situacdes de simulagdo ou algo
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semelhante, mas, sim, de um periodo de doze meses de convivéncia tedrica ¢ pratica com as
criangas e as educadoras, a autora tomou nota da maior quantidade possivel de informagdes com
relevancia e que faziam sentido para os seus estudos, cujas informagdes ndao se limitavam,
exclusivamente, aos processos pertinentes as habilidades associadas a leitura e a escrita.

O registro dessas informacdes estava diretamente relacionado ao que a pesquisadora
conseguia identificar durante sua permanéncia, presencialmente, no espago educacional, e conjunto
com as criancas e as professoras. Nesse sentido, a autora ressalta que “[...] o que percebiamos,
observavamos e procuravamos analisar era justamente os complexos contextos de situagdes que nao
apenas interferiam, mas efetivamente produziam certos resultados ou efeitos no processo escolar da

alfabetizacgdo das criancas” (Smolka, 2018, p. 31).

2.2 Dificuldades de Aprendizagem e o Impacto nas Praticas Alfabetizadoras

Os entraves na alfabetizacdo nos anos iniciais do ensino fundamental configuram um dos
maiores impedimentos para a trajetdria escolar dos discentes. A aquisicdo das competéncias de
leitura e escrita €, por si sO, complexa e, em muitos casos, desvinculada dos saberes prévios dos
educandos. No contexto da escola, as estratégias pedagogicas de alfabetizagdo nem sempre se
conectam com a realidade dos alunos, cujas praticas de linguagem, marcadas pela informalidade,
ndo se reproduzem no ambiente estruturado de ensino. Esse distanciamento entre o contetdo
ministrado e as vivéncias anteriores dos estudantes compromete sua adaptagdo ao ritmo e as
metodologias ativas empregadas, resultando em uma aprendizagem mais dificultosa (Oliveira et al.,
2025).

“Segundo os resultados da Avaliagdo Nacional da Alfabetizacdo (ANA), cerca de 54% dos

mais de 2 milhdes de alunos concluintes do 3° ano do ensino fundamental apresentaram, em

2016, desempenho insuficiente em proficiéncia na leitura. Ou seja, mais da metade dos

alunos. Nessa idade, por lei, ja deveriam estar alfabetizados. Os recentes resultados do

Brasil no Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes (Pisa) também mostram a

importancia de promover a melhoria da alfabetizagdo” (Sealf, 2021, p. 15).

A magnitude dessa defasagem ¢ ampliada pela insuficiéncia de estratégias pedagogicas
individualizadas, capazes de suprir as necessidades singulares de cada discente, sobretudo daqueles
com dificuldades mais acentuadas. Quando a alfabetiza¢ao formal ndo consegue criar pontes com o

universo cotidiano dos educandos, o progresso em leitura e escrita ¢ prejudicado, ocasionando
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lacunas na aprendizagem que, cumulativamente, podem repercutir de maneira negativa no
desempenho académico e na autoestima dos alunos. E crucial que os educadores implementem
praticas inclusivas, sensiveis as variadas formas de constru¢do do conhecimento, para reduzir os
obstaculos enfrentados pelos estudantes, assegurando que o processo de alfabetizacdo seja mais
eficiente e propicie uma aprendizagem significativa (Gongalves et al., 2017).

“As dificuldades de aprendizagem em leitura e escrita sdo ocasionadas por fatores

relacionados diretamente com o ambiente familiar desestruturado, condi¢des precarias de

vida, insucesso social, cultural, problemas emocionais ¢ condi¢des de satide. Outro aspecto
que pode influenciar no déficit de aprendizagem ¢ a falta de atengdo e a memoria, os quais
comprometem o desempenho escolar da crianga. Fatores educacionais pedagogicos sdo
essenciais para dar suporte aos problemas que o aluno enfrenta no seu cotidiano, por isso
novas estratégias podem influenciar positivamente no desenvolvimento da crianga no seu

primeiro ano escolar” (Gongalves et al., 2017, p. 05).

Smolka (2018) convida o leitor a ingressar em um caso hipotético, ao propor o seguinte
cenario: ambiente da sala escolar de uma institui¢ao escolar publica; anos 80; término do més de
maio; turma escolar com 31 discentes; 10 dos 31 alunos sdo repetentes; turma da primeira série
escolar, entre todas as turmas da instituicao de ensino, esta ¢ a sala de aula com o pior desempenho
escolar. Os alunos, sentados em seus devidos lugares — filas de carteiras —, estdo exercendo a tarefa
de colorir um boneco em forma de palhaco, cujo material foi produzido com o apoio de um
mimeografo. Na parede da sala de aula, estd fixado o desenho de um grande boneco em forma de
palhago em cores. Na lousa, verifica-se uma sequéncia de palavras escritas em estilo cursivo da
seguinte maneira: “Palhaco — Telha — Palha — Toalha — Folha” (Smolka, 2018, p. 58).

Duas pessoas em fase adulta adetram a sala de aula, fazem uma breve apresentacao para os
discentes e iniciam um didlogo com as criangas. Durante este didlogo, os adultos visualizam a lousa,
indicando com uma das maos para a dire¢do da palavra que se encontra na primeira posi¢do, €
indagam para os alunos o seguinte (Smolka, 2018, p. 58):

“— Quem sabe ler o que esta escrito aqui?

Duas criangas respondem:

— Palhaco!

E a turma, em coro, repete:

— Palhaco!

Um dos adultos aponta a segunda palavra e as criangas “leem”:
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— Palhaco!

O adulto aponta a terceira palavra. As criangas leem:

— Palhaco!

As criangas leem “palhago” também para as outras palavras escritas na lousa. A professora

estava na licao do “lha” do “palhaco”.

O desanimo da professora foi evidente. Ela havia escrito, apontado, lido, ensinado, feito as

criancas repetirem e copiarem. Por que as criancas ndo liam direito? Por que nao

aprendiam?”

Sob um primeiro olhar analitico, considerando-se as premissas didaticas e os principios no
campo da pedagogia, ¢ possivel afirmar que a educadora utiliza métodos motivacionais ao realizar
determinadas atividades, tais como: a) Fixacao do boneco em forma de palhago em um determinado
espago da parede na sala de aula; b) Compartilhamento da ilustragdo com o boneco em forma de
palhaco aos discentes, com o propdsito de que as criangas pintem o boneco com as cores
correspondentes; c¢) Realizar uma leitura para compreender, de forma objetiva, uma sintese historica
sobre o palhago que esta sendo utilizado para a atividade escolar. Contudo, o contetido textual lido
aos discentes trata-se de um texto criado por individuos em fase adulta, com a principal finalidade
de gerar evidéncias sobre algumas caracteristicas especificas associadas a habilidade de escrever.

Nao se trata, portanto, de um contetdo textual escrito a fim de ser ouvido ou apreciado.
Trata-se de um conteudo textual que integra uma por¢ao do processo da alfabetizagdo, cujo papel
inerente ¢ desenvolver, preferencialmente, a disposi¢do grafico-sonora sobre as palavras. Assim,
sob um olhar analitico com o apoio do senso comum, a autora levanta a seguinte questdo: “[...] por
que, apesar dos “cuidados” e da competéncia da professora, as criangas leem “palhaco”
inadequadamente, para todas as palavras escritas na lousa?” (Smolka, 2018, p. 58).

Dessa maneira, torna-se possivel deduzir que, se todo o contexto técnico for considerado
adequado e coerente com as diretrizes previamente estabelecidas, as razdes para a existéncia de um
ou de um conjunto de problemas, estardo ligadas a fragilidade das criangas no ambiente escolar.

Diante deste panorama, os erros sao, permanentemente, atribuidos exclusivamente aos
discentes, enquanto os processos educacionais aplicados pela instituigdo de ensino nunca sao
questionados ou analisados devido a “chancela” empirica, o que sugere que a metodologia utilizada
pela escola ¢, de fato, homologada e protegida contra qualquer tipo de falha.

“Porém, uma analise de um outro ponto de vista pode nos revelar, entre outras coisas, que o

que estd implicito nas praticas da professora sdo concep¢des de aprendizagem e de
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linguagem que ndo levam em conta o processo de construgdo, interacdo e interlocucdo das

criancas, nem as necessidades e as atuais condigdes de vida das criancas fora da escola e,

por isso mesmo, podem ser consideradas historicamente ultrapassadas” (Smolka, 2018, p.

60).

Seguindo essa linha de pensamento, a pesquisadora entdo levanta o seguinte
questionamento: em quais movimentacdes interativas houve a possibilidade de observacdo, tal
como o caso hipotético supracitado? Os discentes, em um clima de quietude, aplicavam cores ao
boneco em forma de palhaco, bem como faziam cdpia das palavras escritas na lousa. Nos casos em
que os alunos dialogavam entre si, geravam um ambiente tumultuado. Em muitas dessas situagdes
as criancas se deslocavam do seu lugar para outros espacgos da sala de aula, e nesses momentos, a
docente advertia verbalmente as criangas e solicitava siléncio. Desse modo, as agdes pertinentes a
interatividade — considerando-se somente aquelas que eram permitidas no ambiente escolar —
permaneciam limitadas e reprimidas — “[...] sentar, copiar, colorir e calar.” (Smolka, 2018, p. 60).

Nota-se que o didlogo entre os discentes tinha a interrupcdo por meio do discurso da
educadora ao impor siléncio na sala de aula. Ou seja, a educadora nao se comunicava com os alunos
no sentido pedagdgico, pois seu foco de elocugdo se limitava aos atos disciplinares exigidos no
ambiente escolar.

“Na situagdo descrita, o que as criancas estavam escrevendo? Para qué? Para quem? As

criancas ndo escreviam para registrar uma ideia, nem para documentar um fato, nem por

necessidade ou prazer de comunicar ou interagir com alguém. As criancas copiavam
palavras soltas, provavelmente com algum significado para elas, mas sem articulagdo e sem

99 ¢¢

sentido, tendo por “motivo” “aprender a ler e a escrever”. A inten¢do da professora era

mostrar a semelhanga grafico-sonora entre as palavras. Mas onde estavam, por exemplo, a

dimensdo simbolica, a dimensdo pragmatica, a dimensdo ludica, a dimensdo dialdgica da

escrita nesse contexto?”” (Smolka, 2018, p. 60).

Diante dessa circunstancia, assim como também ocorre em outras diversas situacdes no
cotidiano escolar, os processos de ensino e aprendizagem associados as habilidades de leitura e
escrita, tornam-se deslocados e diluidos em virtude de premissas disciplinares. Por conseguinte, a
alfabetizagdo, no papel de metodologia interativa e interlocutora — com o propdsito de oferecer
interacdo e comunicagdo entre os individuos — permanece, absolutamente, rejeitada. A alfabetizacao

escolar apresenta um contraste colossal em compara¢ao com o contexto associado as habilidades de

ler e escrever, movimentacdo e fartura de incentivos auditivos ¢ visuais no ambiente externo da
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instituicdo de ensino. As habilidades de leitura e escrita criadas por meio da — ou na — instituicao
escolar tém baixo grau de relagdo com as vivéncias e os experimentos de linguagem dos discentes.
“Nesse sentido, ¢ estéril e estatica, porque baseada na repeti¢do, na reproducao, na manutencao do
status quo. Funciona como um empecilho, um bloqueio & transformacdo e a elaboragdo do
conhecimento critico ” (Smolka, 2018, p. 61).

A metodologia da alfabetizagdo escolar ¢, neste cenario, reduzida a uma atividade
egocéntrica e introvertida, responsavel pela caracterizacdo de tipo especifico de individuo.
Seguindo essa linha de pensamento, a autora nos convida a uma reflexdo sobre o assunto ao
ponderar que:

“[...] se as praticas pedagdgicas na escola restringem e limitam esse espaco de elaboragao,

como fica, entdo, o processo de constru¢ao do conhecimento sobre a escrita? De um ponto

de vista construtivista, essa mesma situacdo escolar se colocaria como insustentavel. Por
qué? Porque ndo considera o ponto de vista da crianca que aprende, ndo leva em conta os

processos de elaboragdo do conhecimento sobre a escrita” (Smolka, 2018, p. 61).

Um estudo publicado por Ferreiro e Teberosky (1979) a respeito da psicogénese associada a
comunicagdo escrita, verificou-se que os procedimentos metodologicos adotados na alfabetizagao e
no processo de ensino, fundamentados em conceitos adultos, ndo apresentam concordancia em
relacdo aos métodos de aprendizagem, bem como ndo correspondem ao processo evolutivo infantil
referente as habilidades pertinentes a escrita. Considerando que as criangas sao individuos ativos e
detentores de conhecimento, esses individuos evidenciam a necessidade da compreensdo sobre o
sentido interno do processo evolutivo infantil relacionado a escrita.

Ao admitir a visdo epistemologica de Piaget e constatar a dificuldade das criangas em
compreender a correlagdo envolvendo a disposicao grafico-sonora da escrita no processo de
alfabetizacdo, Ferreiro e Teberosky (1979) demonstram um confronto cognitivo no
desenvolvimento da compreensdo das habilidades associadas a escrita. Nesse interim, nota-se o
valor em cometer erros, pois, segundo as autoras, errar ¢ um dos principais fundamentos para a
constru¢do do conhecimento, considerando-se que o erro submete o individuo a superar os desafios
relacionados, e, nesse processo, o individuo tem a oportunidade de vencer divergéncias e confrontos
idealizados, capaz de evidenciar, de forma gradativa, fases e situa¢des hipotéticas que os discentes
verificam a respeito das habilidades concernentes a escrita.

Ferreiro e Palacio (1982, p.131) citam que, embora haja:
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“[...] esfor¢os dos docentes para fazerem as criangas compreenderem de imediato as
correspondéncias fonéticas que estdo na base do sistema de escrita alfabética, isto ndo
ocorre, o que ndo quer dizer que as criangas nao aprendam. Elas aprendem e avancam.
Recebem informagao e a transformam... O processo de aprendizagem nao ¢ conduzido pelo
professor, mas pela crianga”.

A pesquisa desenvolvida por Ferreiro e Teberosky (1979) defende, ainda, um processo
construtivo particular para adquirir conhecimento, que pressupde a interagdo do individuo em
aprendizagem com uma disposi¢do especifica de conhecimento: as habilidades de escrita. Dessa
maneira, estabelece-se, sob a oOtica de Piaget, um principio subjetivo e construtivo para o
desenvolvimento do conhecimento. Com base nesse conceito, Smolka (2018, p.65) questiona: “[...]
qual a fun¢do da linguagem no processo de constru¢ao do conhecimento? E qual a fungdo da escrita
como forma de linguagem?”’.

Por meio da pesquisa desenvolvida por Ferreiro e Teberosky (1979), e do estudo publicado
por Ferreiro e Palacio (1982), verifica-se a necessidade de uma reflexao a respeito das atribuicdes e
da aplicabilidade da escrita para a alfabetizagdo. Contudo, nas duas obras supracitadas, sdo
analisadas questdes construtivas do conhecimento diante de um contexto experimental, isto ¢, uma
circunstdncia em uma situagdo composta de pesquisa. Em busca da definicdo de parametros de
evolucdo, a autora nota, nestas duas obras, uma forma organizada para a compreensao infantil em
relacdo as situagdes hipotéticas “[...] pré-silabicas, silabicas, silabico-alfabéticas e alfabéticas,
inferidas pelas respostas das criangas nas situacdes de entrevista” (Smolka, 2018, p. 66).

Nas obras de Ferreiro e Teberosky (1979), e de Ferreiro e Palacio (1982), sdo avaliadas
caracteristicas sobre o0 modo como as criangas se relacionam com as habilidades de escrita — em
termos de conhecimento —, independentemente das circunstancias relacionadas a comunicagao
social e ao contexto educacional. Nas duas analises, nota-se que os procedimentos apresentam
conexdo com o campo da psicologia cognitiva. Porém, ao aferir a pratica escolar, constata-se a
necessidade de levar em consideragdo também as atribuigdes pertinentes a escrita, com defini¢ao e
mediacao por atributos sociais € componentes presentes no conhecimento em relagdo a dinamica
das representacdes sociais.

Ao analisar os conceitos proferidos por Ferreiro e Teberosky (1979) e por Ferreiro e Palacio
(1982), Smolka (2018) identifica a necessidade de levantar evidéncias e entender, de forma clara e
objetiva, as distingdes. A autora assume que as transformacdes frequentes, juntamente com a

permanente criagdo de abordagens simbolicas, culminam em uma recomposi¢do histdrica
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ininterrupta do desempenho mental dos individuos. Essa recomposi¢@o ndo se trata somente de um
processo formal e singular, mas, sobretudo, de um processo, substancialmente, social e cultural,
estabelecida, desenvolvida e criada por meio da relagao social.

Vygotsky (1978, p. 57) afirma que os métodos de definicdo e o progresso funcional
psicolégico superior, inerente ao ser humano, ocasionam a abordagem simbdlica, em que a
idealizagao €, substancialmente, social e cultural.

“Na elaboragao historico-cultural, um processo interpessoal se transforma em processo

intrapessoal [...] e essa transformagdo ¢ resultado de uma longa série de eventos em

desenvolvimento. Isto se aplica a fungdes como a atengdo voluntdria, a memdoria logica, a

formagdo de conceitos. Todas as fungdes psicologicas especificamente humanas se originam

nas relacdes entre individuos. A internalizacdo das formas culturais de comportamento
envolve a reconstrucao da atividade psicoldgica através de signos”.

Os signos, como o gesto, o desenho, a fala, a escrita e o calculo, fazem parte de um contexto
cultural, no qual novos modos comportamentais, relacionais e pensativos sao desenvolvidos no
individuo. Por conseguinte, “[...] a natureza do proprio desenvolvimento humano se transforma do
biologico para o sdcio-historico” (Vygotsky, 1978, p. 51). Apoiar-se nessa visdo, implica que, além
de enfatizar a subjetividade constitutiva associada ao processo de obten¢ao de conhecimento — visao
epistemologica de Piaget —, haja também a énfase para a intersubjetividade constitutiva, visto que a
interacdo entre as pessoas define o valor sobre a atividade simbdlica.

Sob a otica psicologica dialética abordada por Vygotsky (1978), a disposicdo sobre o
assunto sofre uma importante transformacgao, afinal, a linguagem trata-se de um movimento capaz
de criar e constituir conhecimento, e por tais motivos, caracteriza-se como transformadora. Assim, a
obtencdo e a atribui¢do das habilidades associadas a escrita — como um meio para a linguagem —
produzem uma drastica transformacdo em todas as etapas relacionadas ao processo evolutivo
cultural nas criancas.

Hé cerca de meio século, Vygotsky (1978) questionava: “[...] por que razdo a escrita ¢ tao
dificil para as criangas que, em certos periodos, ha uma defasagem de seis ou oito anos entre as suas
idades linguisticas escrita e falada?” (Vygotsky, 1978, p. 98). A auséncia de elementos sonoros e
entoacdo, a necessidade de substituir palavras por simbolos graficos, necessidade de reformulacao e
representacdo de determinado cendrio, bem como a auséncia do interlocutor, sdo fatores que
contribuem para o aumento da complexidade no processo de ensino das habilidades associadas a

escrita.
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Ao referir-se a discrepancia, Vygotsky (1978) leva em consideragdo que as habilidades
associadas a escrita, ao assumirem um simbolismo com a mediagdo sobre a comunicacdo verbal,
demonstram desafios Obvios aos discentes, tornando-se uma espécie de representatividade
tradicional. Gradativamente, a conexao intermediaria — comunicagdo verbal — desaparece, até
adquirir uma percepc¢ao simbdlica concreta e instantanea por meio de signos disponiveis em forma
escrita.

Smolka (2018) destaca que ¢ curioso verificar que, a0 mesmo tempo em que Ferreiro e
Teberosky (1979), juntamente com Ferreiro e Palacio (1982) descrevem em suas respectivas obras
questdes conceituais sobre conflito cognitivo na busca pelo entendimento envolvendo a abordagem
auditiva e amplificagdo grafica, ou seja, no entendimento sobre as habilidades associadas a escrita,
Vygotsky (1978) trata sobre discrepancia da percepcao simbolica. A distingdo do panorama ao levar
em considerag¢do tal argumentacdo, certamente, estd associado aos fatores epistemoldgicos e aos
atributos linguisticos que apresentam maior intensidade.

Ao avaliar os posicionamentos de natureza teodrica e as circunstancias de carater pratico,
constata-se que o conflito cognitivo e a discrepancia geram um ambiente de desenvolvimento,
situado entre os processos de ensino e de aprendizagem para obten¢do das habilidades de escrita
escrita como modo de linguagem. Neste ambiente de desenvolvimento, seriam definidos os
parametros relacionais quanto ao processo de ensino, e seria estabelecida a dimensdo referente ao
campo pedagogico. E também nesse contexto que ocorrem questionamentos, conflitos e problemas
no cotidiano da pedagogia. Além disso, os conceitos oriundos da interacdo entre compreensao e
linguagem em todos os esquemas de natureza tedrica culminardo em distintos posicionamentos em
relacdo as interacdes no ambiente de ensino.

“Ao falarem da construgdo individual do conhecimento, Piaget e Ferreiro enfatizam o ponto

de vista da crianca que aprende. Ao falar da “internaliza¢do das formas culturais de

comportamento” (papéis e fungdes sociais), Vygotsky enfatiza o papel do adulto como

“regulador” na relagdo com a crianca. As implicagdes pedagogicas se distinguem e se

esclarecem quando Piaget nos diz, por exemplo, que, quando se ensina alguma coisa a

crianca, a impedimos de realizar uma descoberta por si mesma, enquanto Vygotsky,

elaborando o conceito de “zona potencial de desenvolvimento”, afirma que a crianga fara

amanha, sozinha, o que hoje faz em cooperagdao” (Smolka, 2018, p. 73).

Tal conflito oriundo da perspectiva pedagogica e epistemologica ressalta, mais uma vez,

questdes relevantes que, segundo Smolka (2018, p. 75) sdo: “[...] que papéis, que funcdes, que
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posicdes os individuos — adultos ou criangas — assumem na relagdo de ensino, dentro da escola?
Por qué? Para qué?”. Nesse sentido, a autora destaca que o aspecto pedagdgico relacionado ao
processo da alfabetizacdo deve ser avaliado, ndo somente quanto ao procedimento construtivo
singular na obten¢ao de conhecimento, conforme conceitos desenvolvidos por meio das obras de
Piaget e Ferreiro, mas deve ser verificado conforme a conjuntura de internalizagdo referente as
atribuicdes e atividades sociais indicados por Vygotsky.

As avaliacdes epistemoldgicas desenvolvidas por Ferreiro e Teberosky (1979), bem como as
investigacoes realizadas por Ferreiro e Paldcio (1982), ndo sdo suficientes para salvaguardar,
politicamente e pedagogicamente, o déficit do processo de alfabetizagdo escolar. Essas concepgdes
indicam o sentido e a posi¢do de destaque ocupada pela comunicagdo entre os individuos, a fim de
avaliar e buscar por explicacdes apropriadas para o processo evolutivo singular das nogdes infantis
relativas as habilidades de escrita, sem depender de conexdes sociais € de circunstancias referentes
ao processo de ensino — formal ou informal.

As concepcoes descritas pelos autores reforcam a necessidade de esclarecer e monitorar
aspectos relevantes da alfabetizacdo. No entanto, esses conceitos nao solucionam — nem pretendem
solucionar — os problemas relacionados aos processos da alfabetizagdo no ambiente escolar.
Verifica-se um processo de convergéncia e adaptacdo no cendrio educacional nacional referente aos
ensinamentos desenvolvidos por Ferreiro e Teberosky (1979) e por Ferreiro e Palacio (1982), cujas
concepgdes sdo disseminadas e absorvidas por meio de instituicdes universitirias de ensino e
também por redes de ensino, porém, sem uma transformacao concreta e coerente, dos significados
propostos pelos autores em suas obras originais.

Tal situacdo indica outra questdo associada a discrepancia referente as circunstancias
disponiveis pelo espago de ensino escolar, em que a formulagdo cognitiva das crian¢as quanto ao
processo construtivo de conhecimento — sobre as habilidades associadas a escrita que, em um
primeiro momento, envolve a comunicagdo oral — torna-se imensamente mais complexa em virtude
de a escrita proposta pela instituicao de ensino exibir um absoluto afastamento da linguagem oral no
cotidiano das criangas. Portanto, a discrepancia ndo se trata somente de uma eventualidade sobre os
modos de escrita associados a linguagem, mas €, nesse contexto, o resultado da conjuntura vigente
na estrutura do ensino oferecido para as criangas no ambito escolar.

Ressalta-se, nesse sentido, a seguinte reflexdo da autora:

“A “inadequagdo” da leitura da crianga poderia ter sido interpretada e discutida de varias

formas, mas foi apontada pelo desconcerto da professora. E por que o desconcerto? Porque,
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do seu ponto de vista, hd uma gramatica ¢ uma logica, apenas uma leitura prevista e um

sentido possivel. As suas pressuposicdes com relacdo a linguagem, ao aprendizado da

crianca e ao seu proprio papel dentro da escola a impedem de considerar a possibilidade de
outras leituras. O desconcerto ¢ um indicador no contexto, na relagao e, por sua vez, também
¢ “lido” e interpretado pela crianca. (Numa outra situacdo, fora da escola, essa mesma

“leitura” da crianca poderia ser tranquilamente aceita e passaria inclusive a fazer parte do

anedotario familiar)” (Smolka, 2018, p. 77).

O contexto destacado nessa reflexdo de Smolka (2018) demonstra que o processo
construtivo do conhecimento relacionado as habilidades de escrita, tanto no ambiente interno,
quanto no ambiente escolar externo, se desenvolve por meio da dindmica representativa social,
através de trocas simbolicas, fatores contingenciais e atributos politicos. E, ainda, mediado pelas
aplicagoes, atribuigdes e vivéncias no ambiente social da comunicagdo e da relagdo oral. Nesse
sentido, o papel do “outro” em relacdo ao processo construtivo de conhecimento torna-se mais
relevante e representativo.

Nesta terceira abordagem relevante para avaliar os processos referentes a obtencdo de
habilidades associadas a escrita no periodo infantil, a qual se fundamenta na comunicacdo e na
interdiscursividade, nota-se a preocupagdo com questdes sociais imprescindiveis as atribui¢des, as
circunstancias e ao funcionamento das habilidades associadas a escrita, com o levantamento de
questdes essenciais, conforme assinalado por Smolka (2018, p. 82): “[...] para que, para quem,
onde, como e por qué”.

Outro ponto de destaque para esta terceira abordagem fundamentada na comunicagdo e na
interdiscursividade refere-se ao fato de considerar a a¢do cognitiva da crianga na alfabetizagdo, nao
somente com a responsabilidade psicologica conforme a visao epistemologica de Piaget, mas
principalmente, pelo fato de considerar a agdo cognitiva infantil como pratica discursiva, isto ¢, a
formulagdo representativa por meio da palavra.

Dessa forma, as atribuicdes de comunicagdo, instituicdo e integragdo para a obtencdo de
conhecimento adquirem fortalecimento nas habilidades da escrita. O processo de alfabetizacao
torna-se uma pratica discursiva, na qual o discente aprende a escutar, a compreender os demais
individuos por meio das habilidades de leitura. Nessa pratica, a crianga aprende, ainda, a se
comunicar oralmente e a verbalizar o que deseja por meio do uso das habilidades da escrita. Nesse
contexto, Smolka (2018, p.82) alerta que “[...] esse aprender significa fazer, usar, praticar, conhecer.

Enquanto escreve, a crianga aprende a escrever e aprende sobre a escrita. Isso traz para as
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implicagdes pedagogicas os seus aspectos sociais e politicos”. Por meio da metodologia pedagogica,
0s questionamentos passam a ser: “[...] as criancas podem falar o que pensam na escola? Podem

escrever o que falam? Podem escrever como falam? Quando? Por qué?”.

2.3 O Cotidiano Docente Diante dos Desafios da Alfabetizacao

O cotidiano do professor alfabetizador, especialmente nas escolas publicas brasileiras, tem
sido marcado por uma multiplicidade de desafios que exigem nao apenas dominio de contetidos e
métodos, mas também competéncias relacionais, adaptabilidade e criatividade pedagogica. Diante
de turmas heterogéneas, com alunos que apresentam diferentes ritmos, experiéncias escolares e
niveis de dominio da linguagem escrita, o docente precisa assumir uma postura investigativa e
responsiva, capaz de articular teoria e pratica em contextos muitas vezes adversos.

A atuagdo do professor em sala de aula vai muito além da simples transmissdo de
conhecimentos. Ele ¢ responsavel por diagnosticar as necessidades especificas de aprendizagem,
planejar atividades diversificadas, acompanhar os avancos dos alunos, reorganizar estratégias
quando necessario, além de lidar com questdes emocionais e comportamentais que interferem
diretamente no processo de alfabetizacao.

Nas salas de aula, em que hd defasagem de aprendizagem, esses desafios se intensificam.
Professores muitas vezes se deparam com alunos que ndo reconhecem letras, ndo compreendem o
funcionamento do sistema alfabético ou que, mesmo nos anos finais do ensino fundamental, ainda
apresentam niveis iniciais de escrita. Essas situagdes, além de desafiadoras, geram sentimentos de
frustrag¢do, impoténcia e sobrecarga nos docentes, especialmente quando ndo ha suporte pedagogico
adequado da gestao escolar ou politicas publicas eficazes que subsidiem praticas inclusivas.

Em vista da necessidade de analisar o processo de alfabetizacdo — os métodos de aquisicao
da escrita —, e a relagdo dialogica nesse contexto, Smolka (2018) notou a relevancia de evidenciar as
vivéncias escolares, as experiéncias dos personagens envolvidos — especialmente, professores e
aprendizes — ¢ os procedimentos aplicados. Isso com o objetivo de desenvolver uma abordagem
pedagogica por meio de técnicas e praticas, com énfase para uma estrutura tedrica e politica.

Com base nesses principios, a Teoria da Enuncia¢do, juntamente com a Analise do Discurso,
ofereceram a Smolka (2018) critérios para analisar com maior precisdo uma série de
questionamentos levantados no ambito da alfabetizagdo escolar. A principal justificativa da autora

ao utilizar ambos os procedimentos € que o processo de alfabetizag¢do exige a realizagdo da leitura e
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da escrita, cujas habilidades sdo, em sua visdo, praticas discursivas. A autora também justifica a
utilizacdo da Teoria da Enunciagdo, e pela Andlise do Discurso, também, porque a propria dinamica
de aquisi¢do das habilidades de leitura e escrita, ocorre em virtude de uma série de circunstancias
discursivas, didlogo e relagdo entre os individuos envolvidos.

Ao tratar sobre a Teoria da Enunciacdo, Bakhtin (1986) destaca que, "[...] quando
construimos nosso discurso, sempre conservamos na mente o todo do nosso enunciado, tanto em
forma de um esquema correspondente a um género definido, como em forma de uma interagao
discursiva individual." (Bakhtin, 1986, p. 86). Percebe-se, assim, que a Teoria da Enunciacdo
considera, principalmente, a importancia da relagdo verbal entre os individuos por meio da
comunicagdo oral e escrita, a fim de estabelecer estas formas de comunicacdo de acordo com as
circunstancias reais da vida, considerando-se os atributos associados ao processo evolutivo da
linguagem, ou seja, o desenvolvimento e as mudangas sociais e historicas.

Em relacdo a Analise do Discurso, também utilizada por Smolka (2018) trata-se de uma
abordagem que apresenta evidéncias capazes de analisar os recursos € as circunstancias associadas a
enunciagdo. Orlandi (2005, p. 11-12) oferece uma importante contribuicdo sobre a Andlise do
Discurso proposta por Michel Pécheux:

“A pratica de leitura proposta por Pécheux, que constitui propriamente a Andlise do

Discurso, expde o olhar leitor a opacidade (materialidade) do texto, objetivando a

compreensdo do que o sujeito diz em relacdo a outros dizeres, ao que ele nao diz. Criticando

a andlise de contetdo, o psicologismo e o sociologismo, Pécheux ¢ um herdeiro nao

subserviente do Marxismo, da Linguistica e da Psicandlise na Analise de Discurso que

propoe e que trabalha as relagdes entre o sujeito, a lingua e a histéria. Sempre disposto a

organizar situacdes tedricas em que nos confrontamos com misturas de praticas que

transportam cada uma sua marca — “a poeira dos arquivos, o giz dos quadros-negros, € 0

suor dos divas” — sempre esteve atento para o fato de que, embora o encontro (entre

historiadores, linguistas e psicanalistas) seja possivel, nada nos pode autorizar a considerar,
em um certo nivel de generalidade, que falamos da “mesma coisa”. Isto porque as
circulagdes discursivas ndo sdo jamais aleatorias porque o “ndo-importa-o qué” nao ¢ jamais

“nao-importa-o qué”. Os efeitos discursivos derivam de uma materialidade especifica. Mas

chegar-se a articular o verdadeiro a propdsito das materialidades discursivas acompanha-se

de deslocamentos de fronteiras entre as disciplinas, afetando profundamente seu regime de
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verdade, enquanto elas (as disciplinas) s3o provocadas por suas margens, ou em suas

margens”.

E fundamental verificar, no entanto, que a Andlise do Discurso nao deve ser tratada somente
como um mecanismo para refletir sobre praticas pedagdgicas; € por meio do processo reflexivo a
respeito dos principios conceituais e técnicos promovidos pela Andlise do Discurso que se deve
pensar sobre as interagdes no campo pedagogico. E sob este olhar que se deve aplicar a Analise do
Discurso sobre a alfabetizacdo no ambiente escolar, de modo que professores e demais profissionais
responsaveis pela instituicdo de ensino desenvolvam estratégias educacionais e, especialmente,
exercam o papel associado ao processo de ensino com o equilibrio apropriado entre ensinar e
orientar os discentes.

Ao considerar que este papel pedagdgico culmina no dmago do “[...] quem/aprende/o
que/para que/como/onde” (Smolka, 2018, p. 34), e tais fungdes sdo componentes presentes na
relagdo pedagdgica, ¢ possivel dar inicio a um debate concreto sobre as implicagdes oriundas desse
tema. Segundo Pécheux (2004), a pratica discursiva conjectura, a partir do emissor, uma previsao
sobre agdes representativas em relagdo ao receptor, ou seja, presume a sua capacidade de
imaginacdo, de desenvolver o pensamento, em que o ouvinte realiza um enquadramento, e tal
previsao — associada ao que outro individuo deve pensar referente ao espaco em que encontra a sua
representacao — € o que compoe a conjuntura do discurso.

“Ora, quem ¢ essa crianca para quem eu falo? Quem eu acho que ela ¢, do ponto de vista do

professor que eu sou? Que imagem se fazem, mutuamente, professor e aluno? Qual € o lugar

do professor na escola? E qual o lugar da crianca, do aluno? Que lugares ocupam e que
posi¢des assumem? Qual ¢ o “lugar” a eles atribuido no sistema de representagdes sociais

(na institui¢ao escola)?” (Smolka, 2018, p. 34)

Pécheux (2004) metodiza, conceitualmente, esta dinamica de interagcdes como formagdes
imagindrias, considerando-se que os individuos dinamizam, com precisdo, interagdes referentes a
espacos ¢ previsoes. Ao avaliar esse conceito, Smolka (2018) notou, gradativamente, a necessidade
de diferenciar as fungdes associadas ao ensino — processos — € as acdes associadas a interacao
durante o ato de ensinar. A interagdo durante o processo de ensino se desenvolve durante as
relacdes entre os individuos, enquanto as fungdes associadas ao ensino — processos — sdo definidas
pela institui¢do de ensino, as quais se tornam parte integrante das responsabilidades docentes —

missdo escolar.
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As fungdes relacionadas ao ensino — processos —, estabelecidas de forma sistematizada e
compulsdria, sdo fundamentadas no relacionamento desenvolvido no ambiente de ensino, porém,
em muitos casos, camufla e adultera tal interacdo no ambito educacional. Desta maneira, surge a
producdo da aparéncia e da dissimulagdo, cujas caracteristicas ndo ocorrem devido ao
estabelecimento relacional no ambiente de ensino, e sim, acontecem em virtude do estabelecimento
— sistematizado e compulsorio — das fungdes relacionadas ao ensino — processos. Smolka (2018, p.
36) explica que:

“[...] da forma como tem sido vista na escola, a tarefa de ensinar adquire algumas

caracteristicas (¢ linear, unilateral, estatica) porque, do lugar em que o professor se coloca (e

¢ colocado), ele se apodera (ndo se apropria) do conhecimento; pensa que o possui € pensa

que sua tarefa ¢ precisamente dar o conhecimento a crianga. Aparentemente, entdo, o

aprendizado da crianga fica condicionado a transmissdao do conhecimento do professor™.

O docente, portanto, segue a tendéncia de dominar o ambiente de ensino, em que o discurso
do educador ¢ dominante e mandatorio. A partir desse contexto, compreende-se o motivo pelo qual
o conhecimento sucede-se por meio da escolarizacdo, ou seja, escolarizagao ¢ caracteristica do
conhecimento que, em outras palavras, significa que o individuo que ndo frequenta a institui¢ao
escolar, automaticamente, ndo detém conhecimento.

Diante desse contexto, a ideia ilusoria ndo se restringe ao equivoco de o docente pensar que
esta ensinando um determinado assunto, quando na verdade, o discente nao esta aboservendo
nenhum — ou quase nenhum — aprendizado. Tampouco essa ideia ilusoria destacada por Smolka
(2018) ndo se refere também a uma afirmacao de que o educador acredita que o estudante consegue
aprender somente quando o professor realiza o processo de ensino. A ideia ilusoria destacada pela
autora, nesse cendrio educacional, possui um significado mais amplo: o docente estd realizando o
processo de ensino sobre um assunto o qual ndo possui conhecimento. Essa ¢ uma caracteristica
subjacente em sua atividade educacional e em suas praticas escolares, relacionado ao conteudo
verbalizado, disseminado e refletido para o senso comum.

Esta ideia iluséria do docente ¢ oriunda da auséncia de capacitagdo e opinido critica
referente a sua conduta, as suas praticas e as suas fungdes como educador, diante da conjuntura e do
sistema social. Tal ilusdo do professor ¢ fruto do seu posicionamento na estrutura representativa da
sociedade. Nesse sentido, vale ressaltar uma breve analise sobre o modus operandi das agdes
implicitas que ocorrem no ambiente escolar referente ao desenvolvimento da alfabetizacdo. Com o

objetivo de trazer evidéncias sobre interacdes, posicionamentos e pressupostos relacionados ao
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contexto da alfabetizagdo, Smolka (2018) oferece a transcri¢do de uma avaliacdo realizada no
ambito da sala de aula. A autora deixa claro que tais observagdes referem-se, exclusivamente, a sua
analise, bem como, a um recorte realizado, intencionalmente, com o proposito de aferir os aspectos
associados as agdes implicitas no espago escolar:
“Se perguntarmos, neste contexto: — quem/faz o que/a quem/onde/quando — temos como
resposta que: — o professor/ensina a escrita/aos alunos/na escola/durante a aula.
Mas se, além disso, perguntarmos: Por qué? Para qué? Como? Colocamos questdes que sO
poderdo ser discutidas e analisadas por alguns indicadores observados nas atividades de sala
de aula. E justamente a analise desses indicadores que vai revelar as diferencas nas praticas
pedagogicas. E € pela andlise desses indicadores que podemos distinguir fungdo aparente e
funcionamento implicito no jogo das relacdes de ensino. Quais sdo esses indicadores € como
se evidenciam? Podemos comegar a responder pela seguinte observa¢do: uma classe de 1°
série primaria numa institui¢cao escolar. Como 1° série primdria, a fungdo deste lugar social é
promover a alfabetizacdo. (Serd mesmo? Isto acontece de fato?)” (Smolka, 2018, p. 41-42).
Em suas analises, a autora assinala que, nesse espago, o educador ¢ o responsavel sobre o
desenvolvimento da alfabetizagdo e, portanto, é-lhe atribuida a funcdo de ensinar as habilidades de
leitura e escrita aos discentes. No mesmo espago, as criangas encontram-se como estudantes;
portanto, €é-lhes atribuida a funcdo de aprender essas habilidades. Um determinado conceito sobre
estas funcdes apresenta-se de forma implicita na dindmica relacional no campo educacional, o que
significa que se criam expectativas de que a educadora e os discentes aceitem as circunstancias e
realizem as fungdes atribuidas a eles — docente e alunos — conforme recomendagdes socialmente
representativas. Essas caracteristicas sdo cristalizadas sem questionamento, sobretudo porque estdo
inculcadas nas formagdes imaginarias:
“Mas, pelos comentarios da propria professora ao verificar o trabalho das criangas, observa-
se que as criangas ndo correspondem as suas expectativas, ou seja, ndo entendem o que ¢
para fazer, ndo realizam a tarefa proposta como era esperado. O que isto indica? Indica que
as “pressuposi¢des” nao se confirmam. Indica que existe algo nesta situacdo que nao estéd
sendo revelado. Indica que € necessario observar e atentar para alguns “detalhes” e procurar
outras “pistas” que geralmente passam despercebidas e sdo tidas como irrelevantes na
analise das relagdes de ensino. Esses detalhes vao acabar constituindo os proprios

indicadores” (Smolka, 2018, p. 42).
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Diante desses fatos, o processo de ensino limita-se as a¢des de verbalizar e indicar erros,
enquanto as acdes associadas ao aprendizado limitam-se a tentativa de copiar pelo comportamento
do siléncio. Contudo, a educadora tenta realizar aquilo que sabe, e a partir dessa atitude, surgem
consequéncias lamentdveis no processo de alfabetizagdo. O esgotamento emocional com os
discentes advém, muitas vezes, da falta de conhecimento sobre o que fazer no processo de ensino.
Ao verificar que os alunos ndo estdo compreendendo o conteudo ensinado, a tendéncia € que surjam
sentimentos negativos na educadora, visto que seu posicionamento se vé abalado e ameagado, o que
torna a atividade docente algo insocidvel e desagraddvel. Os sentimentos de frustracdo e
incapacidade que ocorrem na educadora devido aos fatos supracitados sdo transferidos,
naturalmente, aos discentes (Smolka, 2018).

Fatos como esses ocorrem frequentemente no ambiente educacional e sdo frutos de uma
conjuntura complexa de circunstancias, principalmente, “[...] fatores socioecondmicos, politicos e
ideoldgicos. Nesse contexto, o ensino da escrita tem se reduzido a uma simples técnica, enquanto a
propria escrita € reduzida e apresentada como uma técnica, que serve e funciona num sistema de
reprodugao cultural e produ¢ao em massa” (Smolka, 2018, p. 44).

Os impactos desse processo de ensino contemporaneo apresentam evidéncias claras, nao
somente nas taxas de evasdo escolar e nos indicadores relacionados a repeténcia de alunos na fase
escolar, mas, sobretudo, podem ser identificados de forma cristalina, nos resultados do processo de
alfabetizacdo. Nesse cenario, ndo ha propositos definidos de forma apropriada para desenvolver um
processo de ensino e aprendizagem eficiente, e a producdo educacional ocorre de forma
inconsciente, sem vinculo com a praxis. As consequéncias sdo graves, pois 0 processo de escrita

torna-se um mecanismo com a finalidade de selecionar, dominar e alienar os individuos.

2.4 Leitura e Escrita como Eixos Estruturantes da Alfabetizacao

As bases conceituais e filosoficas da educacdo que norteiam o curriculo influenciam
diretamente na cultura escolar. O curriculo ¢ um instrumento de elevada importancia para a
estruturacdo das metodologias de ensino-aprendizagem, devendo ser desenvolvido mediante a
selecdo do conhecimento e andlise de praticas experienciadas nos contextos sociais, politicos,
culturais, intelectuais e pedagdgicos. Os entendimentos acerca de sua formulagdo estdo em

constante formulacao e reformulagao e sdo aspectos centrais para que se se aumente a qualidade do
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ensino, analise-se a prdxis do professor e fundamente-se o desenvolvimento de inovacgdes nas
institui¢cdes de ensino (Moriconi, 2012).

O curriculo demarca e analisa o conhecimento valido e os métodos pedagogicos utilizados
em sua transmissao. Assim, pode ser compreendido como o aprimoramento de formas de pensar, de
conceber a realidade e de se relacionar. Por essa razao situa-se em hierarquia superior as listas de
contetidos e de atividades, visto que seu principio fundamental é o preparar do sujeito para a vida
em sociedade. Ele influencia na criacdo de subjetividades, contribuindo para o estabelecimento de
comportamentos essenciais que o individuo ira apresentar frente a realidade e ao exercicio
cidadania. Dessa forma, o curriculo deve prezar pela transmissdo do conhecimento e da cultura,
contribuindo com o processo de constru¢cdo identitaria e, em linhas gerais com a subjetividade
(Baladeli; Barros, 2012).

O processo de ensino-aprendizagem ¢ constantemente discutido e estudado por especialistas
de inumeras areas. Apesar das diversas correntes de pensamento sobre o tema, ainda se busca a
forma de se tornar a aprendizagem mais proveitosa aos estudantes. A pratica pedagdgica ¢ refletida
na constituicdo do conhecimento e na aprendizagem dos estudantes, e especificamente no ambiente
educacional brasileiro, esteve condicionada a inimeras leis que, de algum modo, refletem sua
estrutura contemporanea.

As propostas pedagogicas foram marcadas por descontinuidades e reformulacdes em
resposta as demandas ideologicas, politicas e socioecondmicas vigentes em cada época. No inicio
do século XX, iniciou-se o processo de crescimento e ampliagdo do Ensino Bésico no pais, e um
avanco real da rede publica de ensino se deu em fins dos anos de 1970 e inicio dos 1980. As
Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs) tém o objetivo de relatar o contexto geral e o interno da
reestruturacao educacional brasileira, assim como o conceito normativo que lhe assegura o devido
apoio, e as diretrizes norteadoras de tais mudangas nos cursos para formar docentes. Baseado no
prognostico dos desafios identificados na formacdo dos professores. Esse conjunto de diretrizes
educacionais exibe principios orientadores abrangentes e direcionamentos para uma abordagem
politico-pedagdgica de alfabetizacdo, bem como para uma estruturacdo apropriada sobre as
habilidades de leitura e escrita.

Consoante Tardif (2014), o saber docente ¢ constituido por saberes segmentados e de
distintas origens: o saber curricular, o saber disciplinar, o saber da formagdo profissional, o saber
experiencial e o saber cultural. O saber docente, portanto, ¢ composto por diversos saberes

vivenciados pelos educadores. Um professor imerso exclusivamente em atividades dentro da sala de
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aula ndo consegue planejar de maneira adequada, deixando de oferecer um enorme potencial
educacional aos educandos.

Uma escola desligada do mundo exterior dos seus alunos, dos seus anseios, dos seus
interesses e afligdes, corre seriamente o risco de ser ultrapassada e ficar para tras, contribuindo
dessa forma para a cria¢do de 'inimigos do conhecimento' (Dourado, 2015). Sem motiva¢do, ndo ha
aprendizagem. A motivag¢do escolar acontece, muitas vezes, de forma invonluntaria no ambiente
educacional. Nas escolas, ainda hd pouca discussdo a respeito de métodos e ferramentas
motivacionais para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem. O tema motivacao esta em alta
no século XXI. No entanto, quem mais utiliza tal estratégia ¢ o ambiente corporativo, enquanto no
ambiente educacional ainda h4 muito para se avangar em relacdo a estratégias que contribuam na
motivacao dos estudantes para o processo de ensino e aprendizagem (Gatti; Barretto; André, 2011).

Quando o aluno estd desmotivado, sua aprendizagem fica prejudicada. Nesse sentido, o
docente deve sondar tais situacdes e, principalmente, planejar e agir de forma eficiente. Ressalta-se
que, para aprender, ¢ necessario querer. Nesse contexto, o desafio estd no modo de motivar esse
querer. O querer ¢ em si ¢ uma necessidade individual, assim como o processo de aprendizagem de
cada individuo. Assim, essas necessidades devem ser influenciadas e motivadas. As influéncias
podem originar-se de aspectos internos ou externos (Dourado, 2015).

A motivacao ¢ um recurso importante em diversas areas sociais € mercadoldgicas, e também
pode ser utilizada no processo de ensino e aprendizagem dos estudantes por meio de instrumentos e
métodos motivacionais, com a finalidade de despertar no estudante o interesse pelas atividades
educacionais no ambiente escolar. Esses instrumentos e métodos envolvem professor, escola,
familia, entre outros aspectos associados ao cotidiano do estudante, e devem ser realizados com o
intuito de motivar a crianga a estudar, considerando e respeitando o tempo adequado de cada um
(Tardif, 2014).

O desempenho dos estudantes depende da compreensdo da importancia e da relevancia do
estudo em sua vida e, principalmente, depende de motivagdes relacionadas ao processo de ensino e
aprendizagem. O inicio da formagdo ¢ considerado muito teorico, pouco pratico e diferente da
realidade de sala de aula. Os novos profissionais queixam-se que, durante o processo de formacgao,
nao sao devidamente orientados em relagdo aos desafios no ambiente educacional — dentro da sala
de aula (Gatti; Barretto; André, 2011). Os contetdos de formagao sdo sintetizados em aprendizagem
estabelecida como um processo organizado, em que o ensino ¢ caracterizado como agdo de

comunica¢do, bem como a autoavaliacdo e o questionamento estdo implicados na formagao, e as
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competéncias adquiridas estdo associadas as classes, a sociedade, as disciplinas, ao estudante ¢ ao
proprio professor (Perrenoud, 2008).

O professor da area de educacao bésica necessita de consideragdo mais elevada por parte de
profissionais de educagdo, gestores, coordenadores, docentes que atuam no ensino superior, entre
outros que ja possuem conhecimento e experiéncia em relacao aos principios formativos — estrutura,
curriculo e dindmica das licenciaturas. E necessaria uma participagio adequada por parte dos
demais profissionais para inserir os docentes da educacdo basica no ambiente profissional, de modo
que esses novos professores possam proporcionar uma educagao de qualidade aos educandos (Gatti,
2014).

O relacionamento entre professor e estudante ¢ de extrema importdncia no contexto
educacional. Quando ha uma boa relagdo entre ambos, tanto o professor quanto o estudante
demonstram maior interesse no processo de ensino e aprendizagem. Assim, sabendo que o professor
¢ fundamental nessa relagdo, verifica-se que a sua interacdo com o estudante tem a capacidade de
influenciar diretamente no processo de ensino e aprendizagem, podendo influenciar em diversos
fatores no crescimento dessa crianca até a sua fase adulta, na qual tende a desenvolver diversos
significados por meio dessa relagdo com o professor na sala de aula (Dourado, 2015).

A LDBEN - Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educagdo — Lei n°® 9.394 (Brasil, 1996) —
estabelece, por meio do artigo 36, se¢ado II, que o curriculo deve adotar metodologias de ensino e de
avaliacdo que estimulem a iniciativa dos estudantes. Além disso, o artigo 24, estabelece que a
verificacdo do rendimento escolar deve observar determinados critérios, entre eles, a avaliacao
continua e cumulativa do desempenho do aluno, com prevaléncia dos aspectos qualitativos sobre os
quantitativos e dos resultados ao longo do periodo sobre os de eventuais provas finais. Ensinar nao
¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua produgdo ou a sua construgao,
levando a crer que o ambiente ideal de ensino ¢ aquele em que o conhecimento ¢ edificado de forma
participativa entre todos os que compdem uma sala de aula.

O professor, portanto, carrega a fungdo de mediador no processo de aprendizagem dos
discentes (Freire, 2011). O cotidiano dos docentes com os saberes ndo esta relacionado a questdes
diretamente perceptivas, ou inteiramente intelectuais. As relagdes dos professores com os saberes
sao conduzidas pelo trabalho em si, cujo ambiente lhes oferece convicgdes e juizos para solucionar
obstaculos na rotina educacional (Tardif, 2014).

A relevancia da leitura e da escrita para o processo evolutivo do individuo ¢ estabelecida em

todo o mundo. A aquisicio de tal habilidade tem o intuito de despertar o interesse pelo
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conhecimento, além de estimular atitudes criativas e intuitivas para os individuos que praticam a
leitura e a escrita com frequéncia. Todavia, muitas criangas ou adolescentes ndo apresentam o
habito de ler e escrever com frequéncia, tornando-se um desafio constante a ser implementado no
cotidiano dos alunos.

Aos professores, portanto, torna-se fundamental o estudo sobre a associagdo entre a
importancia da leitura e da escrita, de forma integrada com estratégias educacionais, a fim de
proporcionar beneficios no desenvolvimento escolar dos alunos por meio dessa integragao (Ferreiro,
2015).

“Os alunos devem entender a relevancia da escrita para a sua vida, a riqueza de

possibilidades abertas com a sua apropriagdo — de comunicacgdo, de expressdo de si, de

autonomia, de participacdo e aceitacdo social, etc. Esse processo deve ser constituido
ativamente pela e na crianga. Nesse aspecto, ¢ importante a convivéncia com a cultura
escrita (as diversas formas em que se pode encontrar um texto e a sua funcao social), e ndo
apenas com as “letrinhas”. Aprender constitui-se muito mais numa forma articulada do que

fragmentada” (Rossato; Constantino; Mello, 2013, p. 747).

De acordo com Farias (2020, p. 59), o processo de "[...] aprendizagem acontece por meio da
aquisi¢do de habilidades em leitura, escrita e matematica, bases para o conhecimento posterior,
dessa maneira a escola passa a ser um ambiente considerado apropriado ao aprendizado." A autora
também ressalta a importancia da leitura para o individuo no ambito pessoal, académico e/ou
profissional, pois afirma que “[...] a leitura tem papel fundamental na vida do estudante uma vez
que ela se faz necessaria em todas as disciplinas escolares como na vida cotidiana” (Farias, 2020, p.
80).

Os professores devem adotar técnicas eficazes no processo de ensino e aprendizagem para
atender os alunos da forma mais eficiente possivel. Nesse sentido, um dos principios basicos que
devem ser gerenciados pelos docentes ¢ a autodeterminagdo. O conceito de autodeterminagdo ¢
empregado por diversos especialistas com a finalidade de analisar o estado motivacional de
individuos no periodo da infancia e da adolescéncia, especificamente em relacdo a pratica de
determinadas atividades cognitivas, como, por exemplo, quando as criancas estdo aprendendo
conceitos ou praticando habilidades associadas aos processos educacionais da leitura e da escrita
(Melo, 2016).

De acordo com o conceito de autodeterminacao, descrito por Melo (2016), todo sujeito

apresenta trés obrigagdes psicologicas elementares: a autonomia, a capacidade e a afinidade. Essas
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necessidades influenciam em seu processo de motivagdo (estimulo). Essa motivagdo pode ser
extrinseca ou intrinseca. O estimulo extrinseco baseia-se em questdes do meio e que interferem no
individuo, como o clima, o horario, os outros individuos inseridos em um determinado ambiente ou
contexto, entre outros fatores que possam gerar algum tipo de efeito no comportamento humano. O
estimulo intrinseco concebe elementos internos ao sujeito, ou seja, esta envolvido com sentimentos,
questdes cognitivas, aspectos emocionais em geral, entre outros fatores presentes na estrutura
interna do ser humano. No caso das criangas e dos adolescentes, existem trés fases distintas para a
motivacao extrinseca: a) a motivagao exterior, como por exemplo, participar de um evento em que
haja a possibilidade de alcancar determinada recompensa apds conquistar o objetivo almejado; b) a
motivagdo interior, como por exemplo, a participacdo com o intuito de alcancar o reconhecimento
da sociedade ou reduzir a chance de rebaixamentos; c¢) e a estrutura¢do distinguida, a qual ocorre
em virtude da participacdo em fun¢do de prémios com valor individual, como seria o caso de um
individuo que conquista novos amigos.

Uma proposta promissora para aplicar em sala de aula no processo de ensino-aprendizagem
no ambiente escolar € a elevacao dos niveis de estimulo extrinseco. A modificagdo do ambiente de
para realizar uma alfabetizacgdo eficiente — por exemplo, o ensino da leitura e da escrita — pode ser
gerenciada pelo docente com o apoio da direcdo escolar. Para tornar o processo de alfabetizacdo
ainda mais relevante, ¢ possivel trabalhar os niveis de motivacdo intrinseca exibidas pelo aluno de
acordo com o perfil comportamental dos individuos envolvidos. Os processos associados a leitura e
a escrita sdo capazes de proporcionar um ambiente social mais colaborativo, capaz de unir todos os
alunos sob determinados pontos de vista (Rodrigues, 2019, p. 82-83). Nesse contexto, o autor
descreve que:

“[...] a estruturagdo de um ambiente adequado para as criancas, oferecendo novas

experiéncias, auxilia na promocdo do desenvolvimento do ser humano e das suas

habilidades motoras, garantindo habilidades especificas em jogos, esportes, gindsticas e

danca”.

Os educadores tém o papel de estimular um espago em que os estudantes possam sentir-se a
vontade e incentivados a participar das dindmicas educacionais propostas pelo docente. Ao
considerar as afinidades exibidas pelos discentes, o educador deve ser capaz de despertar o interesse
pela leitura e pela escrita, conduzindo-os a uma vida cognitiva mais ativa também fora do espaco

escolar tradicional (Haywood; Getchell, 2016).
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Uma abordagem educacional eficaz para desenvolver a leitura e a escrita dos alunos no
ambiente escolar esta associada aos jogos ludicos. O docente pode adotar intimeras estratégias
educacionais para estimular o interesse, o conhecimento, a técnica e a pratica dos discentes no
processo de alfabetizagdo. O’Connor e Stagnitti (2011) conduziram uma pesquisa sobre a
associacdo entre a habilidade das criangas em criar situagdes abstratas e imaginarias em suas mentes
e em seu comportamento decorrente. Tal opg¢do pelo jogo do faz de conta relaciona-se diretamente
com a cognicdo da narrativa ¢ da comunicagdo, sendo conectadas ao progresso das faculdades
sociais. Para as criangas com necessidades especiais, existe uma dificuldade significativa no
ingresso a tais brincadeiras, quando comparadas as demais criangcas com um desenvolvimento
tipico. Em virtude do grande potencial para melhora das habilidades sociais e do desenvolvimento
motor de pessoas com deficiéncia, os professores devem considerar a adog¢do de oficinas compostas
por estudantes com deficiéncia a fim de estimular essa modalidade de jogo.

Por meio da internet, educadores e educandos podem ampliar seus limites do conhecimento,
percebendo e aprendendo conteudos que antes eram de acesso impedido. Dessa forma, a internet
agregou ao processo educativo a novidade dos dados, aproximando os sujeitos dos novos saberes e
até mesmo do universo. Diante desse ambiente digital contemporaneo, existe disponivel uma série
de recursos tecnologicos que podem ser aplicados pelos educadores para estimular atributos
cognitivos nos discentes e obter melhores resultados no processo de alfabetizagdo, como por
exemplo, os estilos textuais. Estes, por sua vez, podem ser estudados de inumeras formas,
especialmente, os que estdo inseridos em redes sociais digitais (Kleina, 2012).

Na maior parte das vezes, os estilos textuais digitais apresentam uma linguagem especifica,
abrindo margem para um debate construtivo em atividades escolares, bem como motivar a atencdo
dos alunos na busca por maior desempenho cognitivo por meio de técnicas e praticas de escrita e
leitura para as criangas com ou sem deficiéncia. Isso ¢ facilitado por meio de recursos tecnologicos
inteligentes, como: leitores pessoais; luva robdtica; teclado em braille; reldégio inteligente;
aplicativos para pessoas com deficiéncia (hand talk, be my eyes, seeing AI). O uso desses recursos
tem o objetivo de incentivar a motivagdo educacional e, principalmente, gerar melhores resultados
no processo de ensino-aprendizagem e, consequentemente, promover uma constru¢do solida do

conhecimento (Carneiro; Dall'acqua; Caramori, 2014).
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2.5 Aprendizagem Significativa na Alfabetizacido: O Uso de Metodologias Ativas

A aprendizagem significativa ocorre quando novos contelidos sdo integrados aos
conhecimentos prévios do estudante, favorecendo a constru¢do ativa do conhecimento e o
aprimoramento dos conceitos ja existentes em sua estrutura cognitiva. Esses processos se
distanciam de uma abordagem mecanica, pois os novos saberes se vinculam a realidade do
aprendiz, promovendo compreensdo e sentido. A aprendizagem se desenvolve por meio da
observagao, descoberta e reflexao; por isso, € essencial que o educador seja capaz de identificar os
saberes preexistentes dos alunos e proponha atividades que despertem curiosidade, engajamento e
participagdo ativa. A mediacdo do ensino se dd pela problematizacdo dos conteudos e pela
exigéncia de uma postura critica e autobnoma por parte do estudante na constru¢do do conhecimento
(Baldissera; Machado, 2020).

A aprendizagem significativa configura-se como uma estratégia ativa, na medida em que
requer uma postura participativa do aluno, que, ao construir significados, troca ideias e reorganiza
conceitos com base em seus conhecimentos prévios. A hierarquia e a interdependéncia entre os
conceitos podem ser representadas por meio de mapas conceituais elaborados pelo proprio
estudante, como forma de expressar e organizar o que foi compreendido. Essa abordagem envolve a
dindmica do aprendizado cognitivo, valorizando a aptidao dedutiva do individuo e a incorporacao
de novos saberes as suas estruturas cognitivas ja existentes. Assim, o processo de aprendizagem
ocorre de forma continua e integrada, na qual os conhecimentos anteriores servem de base para a
assimilacdo de novas informagdes, promovendo uma ampliacdo significativa do repertorio
cognitivo (Ausubel; Novak; Hanesian, 1980).

Formalmente, a educagdo baseada na aprendizagem significativa inclui uma série de fatores
constituintes, como os saberes anteriores do estudante, espago apropriado, docente habilitado,
recursos didaticos adequados e significativos, classe socioecondmica onde o estudante se insere,
entre outros. Esses fatores ndo se dissociam, ja que cada um afeta, direta ou indiretamente, o outro.
Contudo, entre todos, talvez o mais significativo seja a informacao anterior do aprendiz, citando-se
a célebre afirmacao de Asubel: “Se eu tivesse que reduzir toda a psicologia educacional a apenas
um principio, eu diria isto: o fator isolado mais importante que influencia a aprendizagem € o que o
aprendiz ja sabe. Verifique isso e ensine-o de acordo" (Ausubel; Novak; Hanesian, 1980).

Os saberes anteriores afetam a possivel significancia dos novos saberes apreendidos para o

educando. Ao pensar nesse fator isoladamente, considera-se a acdo dos subsuncores preexistentes



53

na estrutura cognitiva do aluno em processo de aprendizagem. Cabe salientar que ndo ¢ qualquer
saber que se transforma em uma aprendizagem significativa, embora os saberes prévios importantes
na estrutura cognitiva do educando — denominados subsungores ou de ideias-ancora — possam
funcionar como um porto para a ancoragem de novos referenciais, conferindo-lhes valor. A
expressao ‘subsuncor’ deriva do verbo ‘subsumir’, ou seja, incorporar um ser em uma espécie, ou
inferir uma concepgao a contar de uma norma (Valadares, 2011).

Os subsuncores sdo saberes particulares, preexistentes na conformagdo cognitiva do ente,
permitindo auferir valor a um novo saber. No sujeito, sua estrutura cognitiva ¢ uma série
hierdrquica de subsungores que se interrelacionam processualmente, com propriedades
idiossincrasicas, singulares e complexas. Na conformacdo cognitiva se conjugam os elementos
afetivos do sujeito, resultados de suas atitudes e experiéncias, isto €, as defini¢des e assertivas que
foram aprendidas (Ostermann; Cavalcanti, 2011).

Esses saberes prévios ndo tornardo o aprendizado mais facil. Existem situagcdes em que os
conhecimentos anteriores promovem; em outras, podem até prejudicar o aprendizado de outros
saberes. Em certas situacdes, os saberes preexistentes poderdo bloquear o aprendizado, como um
entrave. Em contrapartida, levando em conta a condicdo de que tais saberes prévios sejam
relevantes na dindmica da aprendizagem significativa, cabe destacar que nem todo o conhecimento
preexistente € importante, e sim, somente os que sdo adequados para que se adquira um novo saber,
apreendido pelo estudante assumindo o formato de uma acepg¢ao, uma definigdo, uma proposta, um
padrdo mental, ou uma figura (Masini, 2011).

Quando se diferencia a aprendizagem significativa das demais categorias de aprendizado,
existem duas qualidades que devem agir para que exista a aprendizagem significativa: os recursos
de ensino teoricamente significativos e a predisposi¢do do estudante em aprender aquele conteudo
(Moreira, 2012a). Um material de ensino que tenha potencial de significacdo foi definido por
Valadares (2011, p.37) como um ‘contetido potencialmente significativo’, devendo exprimir
significacdo logica, coesa, aceitavel, apta a ser racionalmente associdvel a outras estruturas
cognitivas apropriadas. Os recursos usados pelo docente, sejam laminas, apostilas, livros didaticos,
modelos virtuais, filmes, aplicativos, games ou outros, deverdo ter sido planejados com
antecedéncia, de modo a cumprir suas metas. Assim, os conteidos trabalhados com tais recursos
podem, de algum modo, determinar associacdes com os conhecimentos preexistentes do estudante,

tal associagdo transforma esse recurso em um potencial significador.
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Cabe destacar os referenciais preexistentes podem e devem variar conforme o ambiente
social e conforme outras variaveis. Portanto, um recurso que tenha potencial significado para um
estudante, poderd ndo ter para outro, isto ¢, ndo existem livros, softwares ou filmes significativos,
seu potencial significado se encontra no estudante, e ndo no proprio recurso didatico (Moreira,
2012). A elaboracdo de materiais com potencial significado seria muito maior do que a utilizagao de
materiais tecnoldgicos ou caros para a educacdo, visto que sdo os conteidos que deverdo ser
significativos para o aluno e, por conseguinte, deverdo ser associaveis, sem arbitrariedades ou
literalidades, conforme suas estruturas cognitivas prévias. Também, a ndo arbitrariedade se associa
a uma propriedade do proprio assunto, onde cabem subsuncores apropriados ao estudante,
permitindo que assimilem significativamente os novos conteidos, posto que o recurso devera
apresentar significado 16gico e objetivo, sendo passivel de assimilagdo significativa por aquele que
possuir os subsungores acertados (Valadares, 2011).

Cabe salientar que, embora exista uma logica inerente ao material, este serviria somente
como um instrumento que, potencialmente, facilitaria a dinamica da aprendizagem. Igualmente, os
materiais serdo potencialmente significativos quando adotados de forma adequada e quando houver
manifesta¢do do discente referente a propensdo ao aprendizado. Em suma, o significado estaria no
individuo, e ndo no material. Valadares (2011, p. 37) também enfatiza que “[...] ainda que o
material seja potencialmente significativo para o aluno, este tem de estar psicologicamente
motivado para levar a cabo o processo de assimilacdo significativa, que ndo ¢ necessariamente
facil”.

A predisposicao do estudante ao aprendizado de um assunto ¢ refletida por Moreira (2012a)
como o requisito mais complicado de ser atendido, j4& que ndo seria uma mera argumentacao
exterior ao individuo, e sim um estimulo interno, que depende dos desejos permissivos do sujeito.
Um desejo permissivo seria aquele que, embora o estudante ndo goste do componente curricular ou
do curso, permite-se ser instruido pelo docente, uma vez que entende que, mesmo que
superficialmente, aquele topico serd de utilidade em sua vida futura.

Valadares (2011) destaca que essa seria uma fase de extrema importancia, posto que o
estudante ¢ capaz de aprender significativamente quando se esfor¢a no sentido de produzir o
confronto entre 0 novo dado e os seus subsungores, em que analisa analogias e discrepancias, e
determina vinculos entre eles. Existe uma disposi¢ao psicologica ao aprendizado significativo,

definida como acdo fortemente significativa, a qual deve ser oriunda a partir do discente. Em
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sintese, o unico modo de um docente realizar os processos de ensino sobre um novo conteudo ¢
quando um estudante realmente tem algum motivo para aprender.

Em um cendrio escolar em que existem intmeras dificuldades para estimular as criangas
quanto aos processos de leitura e escrita durante a alfabetizag¢do, surgem certas taticas que instigam
o desejo de estudar, entre as quais, fazer uso da abordagem politico-pedagogica de alfabetizacdo
como processo discursivo. A disposicdo do estudante para a aprendizagem ¢é um requisito
imperativo na aprendizagem significativa, embora as praticas discursivas se destacaquem como
recursos capazes de imprimir nos discentes o impacto motivacional necessario para o seu
desenvolvimento em sala de aula:

“Foi precisamente a necessidade de analisar o contexto, de pensar a alfabetizacdo (ou o

desenvolvimento/ensino/aquisi¢ao da escrita) em termos de interacao e interlocucao, que fui

evidenciando ao longo destes anos de trabalho — para situar essa tarefa pedagogica no seu

ambito técnico, pratico, mas sobretudo teodrico e politico. Embutida nessa necessidade, a

procura do que relevante e significativo. [...] A partir destas preocupagdes, a perspectiva de

uma Teoria da Enunciacdo e a Analise do Discurso sugeriram-me alguns parametros ou

pontos de apoio para a analise que eu buscava fazer. Por que a Teoria da Enunciagdo e a

Analise do Discurso na consideracdo de questdes pedagdgicas? Primeiro, porque, para mim,

a alfabetizagdo implica leitura e escritura que vejo como momentos discursivos. Segundo,

porque o proprio processo de aquisicao também vai se dando numa sucessdao de momentos

discursivos, de interlocugdo, de interacdo” (Smolka, 2018, p. 33).

Masini (2011) destaca que o aprendizado significativo ¢ dependente da atitude positiva do
individuo, sendo essa a condicdo mais critica, ja que a dindmica de aprendizagem necessita do
cenario em que se insere o estudante e de sua identidade dentro da complexidade das interrelagdes
de eventos de sua origem social e cultural. Para Lemos (2011), ensinar ¢ uma a¢do que demanda
lucidez acerca do cunho individual do aprendizado, encarregando o estudante o dever de
desenvolver seu proprio saber.

Assim, ¢ dever do educador se comprometer em auxiliar no processo de alfabetizacdo por
meio da interacdo pedagogica, da convivéncia, e da relagdo de confianga do docente com os
estudantes, cujos atributos também devem ser considerados na relacdo com os demais envolvidos
com o ambiente escolar — pais ou responsaveis pelos alunos, professores que atuam no mesmo
ambiente laboral, funcionarios da instituicdo de ensino e membros da dire¢ao escolar. Para elucidar

esse contexto associado as praticas discursivas, Smolka (2018, p. 41) transcreve algumas
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observagdes relevantes realizadas no ambiente escolar, tratando-se, nesse sentido, de experiéncias e
opinides da propria autora:

“As professoras de duas classes de 1* série, com o apoio da orientadora educacional da

escola, solicitaram o auxilio do nosso grupo de estudos, que estava trabalhando com

aquisicdo da linguagem escrita. A queixa era de que pelo menos 50% das criancas eram
incapazes de acompanhar a classe e, portanto, eram inaptas para aprender a ler e escrever
durante aquele ano escolar. As professoras solicitavam um programa de recuperagdo para os
alunos mais fracos, e recusavam a nossa proposta de trabalhar junto com elas, sem separar
as criangas, introduzindo uma outra dindmica em sala de aula. Como era importante, naquele
momento do nosso trabalho, observar e demonstrar que as criancas nao eram ‘“débeis
mentais”, ¢ que todo um contexto deveria ser levado em conta na andlise do problema,
assumimos o trabalho com as criangas indicadas pelas professoras, em pequenos grupos de
cinco e sete alunos, duas ou trés vezes por semana, adotando procedimentos pedagdgicos

diferentes dos usados em sala de aula. Isto se deu durante todo o segundo semestre letivo e,

ao final do ano, embora algumas criangas desses grupos estivessem completamente

alfabetizadas, foram retidas, assim mesmo, porque niao apresentavam, em sala de aula, um
desempenho suficiente para a aprovagdo, segundo critérios das professoras: eram “lentas”
demais nos ditados, “trocavam letras” e ‘“cometiam muitos erros”. [...] Se perguntarmos,

neste contexto: — quem/faz o que/a quem/onde/quando — temos como resposta que: — o

professor/ensina a escrita/aos alunos/na escola/durante a aula. Mas se, além disso,

perguntarmos: Por qué? Para qué? Como? Colocamos questdes que s6 poderdo ser

discutidas e analisadas por alguns indicadores observados nas atividades de sala de aula. E

justamente a analise desses indicadores que vai relevar as diferencas nas praticas

pedagdcias”.

Na aprendizagem significativa, os referenciais prévios do estudante sdo cruciais. Assim, 0s
novos referenciais podem ser aprendidos conforme os conceitos se mostrem disponibilizados na
organizacdo cognitiva, elaborando as categorias conceituais. O aluno € o sujeito principal do
processo de aprendizagem, sendo imprescindivel que exista uma mudanca de concepgao acerca do
conhecimento, em que o docente deve conectar os assuntos propostos € os que ja compdem a
hierarquia conceitual cognitiva do discente. Uma aprendizagem significativa mantém um cunho

hierarquico, o qual pode variar conforme o nivel de abstracdo e generalizacao do sujeito.
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O estudante deve receber os assuntos ensinados inacabados, sendo que ¢ sua funcdo pensar
sobre tais assuntos ao ponto de refletir sobre os mesmos, com a finalidade de que o contetido
ensinado pelo professor seja assimilado de forma eficiente em sua estrutura cognitiva. Se os
conceitos com relevancia nao fizerem parte dessa estrutura cognitiva, ndo sera possivel realizar uma
aprendizagem significativa de forma apropriada, acarretando em uma aprendizagem mecanica que,
embora tenha seu valor no processo de alfabetizagdo, deve-se considerar que:

“[...] a aprendizagem mecanica ¢ sempre necessaria quando um individuo adquire

informac¢ao numa area de conhecimento completamente nova [...] a aprendizagem mecanica

ocorre até que alguns elementos do conhecimento, relevantes a novas informacdes da
mesma area, existam na estrutura cognitiva e possam servir de subsuncgores, ainda que pouco
elaborados. A medida que a aprendizagem comega a ser significativa, esses subsuncores vio
ficando cada vez mais elaborados e capazes de ancorar novas informagdes” (Moreira;

Masini, 2006, p. 9-10).

Assim, segundo Moreira (2012), hd uma maior associa¢cdo neuronal a contar do instante em
que existe a aprendizagem de novos dados parecidos aos ja armazenados, os chamados
‘subsuncores’. Conforme se assimilam as novas referéncias com as existentes, aumenta-se a
quantidade de subsuncores que integram a estrutura cognitiva. Novos saberes se agregam aos ja
existentes, alcancando novos sentidos, dinamicamente. A vontade do estudante para aprender € tao
importante como o significado da aprendizagem de um novo contetido. O autor ainda destaca que a
época dos métodos de exposi¢do oral na aprendizagem, baseados na memorizagdo, observa-se a
utilizacdo prematura de métodos verbais; a exposi¢do arbitraria de eventos desconectados sem
explicacdo; a ndo integragdo de novas atividades com as informacgdes ja trabalhada e; a adogdo de
metodologias de avaliagao que priorizam o uso das mesmas palavras ou contextos.

Ao articular as contribui¢des de Piaget, Vygotsky e Smolka, entre outros, reconhece-se que
tais autores se inserem em contextos historicos, epistemologicos e geograficos distintos, cada um
representando paradigmas préprios sobre o desenvolvimento humano e a aprendizagem. No
entanto, esta aproximagdo ¢ compreendida de forma dialdgica e complementar, com o intuito de
evidenciar como diferentes perspectivas podem convergir na compreensdo do processo de
alfabetizagdo. Tal didlogo tedrico permite ampliar a andlise sobre o papel da linguagem, da

interacao social e da mediagdao pedagogica no enfrentamento das defasagens da aprendizagem.



58

Capitulo IT

3 Formacao Docente e Inovacio Pedagogica: Caminhos de Integracio com a Gamificacio

A formagao docente constitui um elemento vital para a elevagdo dos padroes de qualidade
da educagdo basica, envolvendo tanto a preparagdo inicial quanto o desenvolvimento profissional
continuo dos professores. Face ao avango tecnologico e a crescente complexidade das exigéncias
educacionais, novos instrumentos € metodologias ativas tém sido implementados para otimizar o
processo de ensino. A gamificacdo emerge como uma abordagem inovadora na educacao,
introduzindo mecanismos caracteristicos de jogos em situagdes ndo ludicas, com a finalidade de
ampliar o engajamento escolar e a motivagao discente para uma aprendizagem significativa.

Uma formacao docente continua revela-se indispensavel para assegurar uma educacao de
exceléncia, alinhada as exigéncias atuais (Darling-Hammond, 2017). Contudo, abordagens
convencionais de formagdo docente frequentemente ndo demonstram eficacia em promover o
engajamento dos participantes, tampouco preparam adequadamente os profissionais da educacao
para os desafios que surgem no cendrio educacional contemporaneo. A gamificagdo, ao incorporar
componentes ludicos e interativos, apresenta-se como uma alternativa viavel para enfrentar essas
limitacdes (Ogawa et al., 2015).

O progresso tecnologico no ambito educacional tem contribuido para o surgimento de
estratégias de ensino e aprendizagem menos convencionais, inserindo o uso das Tecnologias
Digitais de Informagdo e Comunicacao (TDIC), por meio de objetos de aprendizagem e outras
ferramentas digitais no ambiente tradicional da sala de aula. As metodologias ativas constituem um
exemplo representativo de abordagem pedagogica que vem sendo amplamente explorada e adotada
em diversos contextos da educagdo (Toda; Silva; Isotani, 2017).

Para conceituar a gamificacdo, utiliza-se a definicdo apresentada por Rosa (2018), a qual
compreende a gamificagdo, enquanto pratica educativa, como o uso de técnicas, dindmicas e
mecanicas dos jogos que tém por objetivo estimular, influenciar, promover, engajar € motivar os
sujeitos em situacdes que nao envolvem jogos, com o intuito de transformar comportamentos e
resultados. Com base na andlise proposta pela autora, torna-se possivel compreender a gamificagao
como uma pratica educacional relevante, na medida em que propicia situacdes simuladas de

mediacao pedagodgica, favorecendo a participacao dos estudantes de maneira ludica e leve.
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Conforme Burke (2015), a gamifica¢do consolidou-se como um procedimento valido no
ambito da aprendizagem, representando um dos multiplos fatores que reconfiguram a organizagao
dos mecanismos de aprendizagem. Perante essa perspectiva, torna-se crucial que os programas de
formagdo docente integrem, em seus planejamentos, estratégias pedagogicas que abranjam, dentre
outras, a¢des fundamentadas na gamificagao.

Conforme Kapp (2012), na base estrutural de um jogo educacional, verificam-se elementos
fundamentais para o processo de aprendizagem, pois as suas caracteristicas basicas partem do
principio de que deve haver interacdo e orientacdo entre o game € 0 usuario, como por exemplo:
obstaculos a serem vencidos, diretrizes que devem ser seguidas pelo usudrio, respostas rapidas e
analise quantitativa sobre os resultados ap6s a experiéncia do usudrio com o jogo educacional.
Nesse contexto, o processo de aprendizagem ¢ motivado pela motivagdo associada ao engajamento
e, especialmente, pelas caracteristicas emotivas do usudrio enquanto estd usufruindo do game.

A educacdo no ensino fundamental constitui uma etapa decisiva para o desenvolvimento
humano, dado que ¢ nesse periodo que os discentes iniciam a construcao de sua identidade,
ampliam sua compreensao do mundo e adquirem competéncias necessarias para sua trajetoria
escolar e para a vida em sociedade. Nesse estagio, o espaco educativo deve ultrapassar a simples
transmissdo de conteudos, orientando-se também para o acolhimento, a atencdo ao bem-estar
emocional e o incentivo ao desenvolvimento integral dos educandos.

O cuidado dedicado aos estudantes precisa considerar suas demandas emocionais, cognitivas
e sociais, com o propdsito de construir um ambiente seguro, afetivo e estimulante, no qual se sintam
valorizados e seguros para se engajarem nas experiéncias de aprendizagem. Essa estrutura ¢
fundamental para que possam estabelecer vinculos com os pares, os docentes e com o conhecimento
escolar, participando de forma ativa dos processos de aprendizagem. Para além do acolhimento e da
atencdo individualizada, ¢ imprescindivel que as propostas pedagogicas fomentem o aprimoramento
das capacidades cognitivas, sociais, linguisticas e motoras das criangas no contexto escolar. Para
atingir esse objetivo, as atividades devem ser organizadas com base no estagio de alfabetiza¢do de
cada estudante, levando em conta suas vivéncias prévias e especificidades individuais. Um ensino
atento a essas dimensdes contribui de forma expressiva para a formacdo de sujeitos autonomos,
criticos e criativos.

Nesse contexto, as brincadeiras, os jogos de natureza ludica e as praticas baseadas na
gamificagdao assumem um papel central enquanto estratégias pedagogicas. O ato de brincar nao

pode ser reduzido a um instante de descontracdo, mas precisa ser compreendido como um
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instrumento poderoso no processo de aprendizagem. Atividades fundamentadas em jogos com
regras, desafios em niveis progressivos, dinamicas colaborativas e propostas que envolvam a
resolucdo de problemas despertam o interesse dos estudantes, desenvolvem o raciocinio légico,
ampliam o repertorio linguistico e favorecem habilidades como cooperagdo, empatia e persisténcia.

A incorporagdo de jogos analogicos, dindmicas interativas e praticas de gamificagcdo que nao
dependem de recursos tecnoldgicos digitais — como percursos de aprendizagem, tarefas com
sistemas de pontuagdo simbolica, cartas com fins educativos, entre outras — produz efeitos
consideraveis sobre a motiva¢ao dos discentes e a consolidacdo dos saberes, possibilitando um
processo formativo que se caracteriza pelo aspecto divertido, pela capacidade de engajamento
escolar e pela presenca da aprendizagem significativa.

Para garantir a qualidade do ensino, torna-se imprescindivel que os profissionais atuantes na
educagdo basica possuam uma formagdo docente solida, que inclua tanto os fundamentos teodrico-
pedagbgicos quanto o desenvolvimento de competéncias de natureza socioemocional. Esses
educadores precisam demonstrar habilidade para criar experiéncias de aprendizagem que sejam
desafiadoras e instigantes, além de compreender as etapas do desenvolvimento infantil e os
mecanismos inerentes ao processo de alfabetizacdo, devendo ainda atuar com demonstragdes de
empatia, sensibilidade e escuta qualificada perante os alunos e os seus responsaveis.

O ensino fundamental constitui uma etapa vital da educagdo bésica, cuja finalidade principal
reside na promocao do desenvolvimento integral do educando, abarcando as suas dimensdes de
natureza fisica, emocional, cognitiva e social. Para a consecucdo desse objetivo, mostra-se
necessaria a aplicacdo de estratégias pedagdgicas inovadoras, a utilizacdo de materiais adequados a
faixa etdria, a estruturacdo de espacos que favorecam a aprendizagem e o estabelecimento de
vinculos educativos baseados no respeito mutuo e no afeto.

O contexto sociocultural no qual a crianca esta inserida exerce influéncia direta sobre a sua
aprendizagem e o seu desempenho cognitivo, razdo pela qual os ambientes que compdem a escola —
como a sala de aula, o patio e os locais destinados a recreagdo — demandam uma organizagao
cuidadosa com o propdsito de oferecer vivéncias significativas e capazes de estimular o interesse.
Um espago que recebeu uma estruturagdo adequada deve contribuir para a alfabetizacdo, para a
exploragdo de conceitos, para a interacdo entre os pares € para a constru¢do de uma relagdo
prazerosa com o ato de aprender.

A sala de aula dedicada ao publico do ensino fundamental em fase de alfabetizagdo precisa

exibir uma organizacdo espacial que permita a realiza¢do de diferentes modalidades de atividades,
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tais como sessdes de leitura, producao textual, jogos de linguagem, operagdes matematicas e
desafios com natureza ladica. Os recursos pedagoégicos disponibilizados devem ser, ao mesmo
tempo, acessiveis e atrativos, de modo a despertar a curiosidade intelectual e a fortalecer o
engajamento escolar. Elementos como cores vibrantes, materiais visuais, painéis interativos e uma
disposi¢do funcional dos objetos auxiliam na constituicdo de um ambiente dindmico, o qual
incentiva a participagdo ativa dos estudantes nas tarefas propostas e promove a construgdo coletiva

do conhecimento.

3.1 Gamificaciao: Conceito, Elementos e Diferenciacio de Outras Praticas Ludicas

A gamificacdo constitui a inser¢ao de mecanismos e preceitos oriundos do design de jogos
em espacgos que ndo sdo inerentemente ludicos, com o propodsito de ampliar o engajamento escolar e
a motivacdo dos discentes. Ela representa a aplicagdo de componentes tipicos de jogos, como
esquemas de pontuacao e medalhas, em contextos externos ao universo recreativo, visando captar o
interesse e incentivar a participagao dos estudantes. No ambito da educacdo basica, a gamificacao
busca modificar as atividades pedagdgicas convencionais para que se tornem experiéncias mais
dindmicas e atrativas. A implementacao de estratégias pedagdgicas com essa natureza pode elevar a
motivacdo dos professores, encorajar a colaboracdo em sala de aula e transformar a aprendizagem
em um processo mais interativo e prazeroso (Kapp, 2012).

A gamificacdo tem se consolidado como uma das inovagdes mais significativas nas
metodologias educacionais contemporaneas, especialmente por sua capacidade de envolver e
motivar os alunos. Essa abordagem utiliza elementos tipicos dos jogos para transformar
experiéncias de aprendizagem que, tradicionalmente, podem ser vistas como mondtonas ou
desinteressantes. Ao integrar desafios, recompensas e feedbacks, a gamificagdo cria ambientes
dindmicos que incentivam a participacdo ativa e o protagonismo dos estudantes. Dessa forma, ela
vai além do simples entretenimento, sendo uma estratégia que busca melhorar o desempenho ¢ a
absor¢ao de conteudos, tornando o aprendizado mais eficaz e prazeroso.

O conceito de gamificacdo pode ser definido como a aplicacdo de mecanicas e dindmicas de
jogos em contextos que nao sdo jogos, com o propdsito de engajar pessoas em atividades que
normalmente ndo seriam tdo atraentes. No ambiente educacional, isso significa utilizar pontos,
niveis, medalhas, rankings e historias para incentivar comportamentos positivos, estimular o

interesse e facilitar a aprendizagem. Essa abordagem reconhece que os jogos possuem um poder
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natural de atrair e manter a atencdo, e que, ao adaptar esses elementos para outras areas, ¢ possivel
aumentar a motiva¢ao e o compromisso dos participantes com as tarefas propostas.

Entre os elementos fundamentais da gamificagdo, destacam-se as recompensas, que podem
ser tanto simbdlicas quanto tangiveis, como medalhas virtuais ou prémios fisicos. Além disso, os
desafios estruturados sdo essenciais para manter o interesse ao longo do tempo, oferecendo metas
claras e progressivas. O sistema de feedback constante também ¢ um componente-chave, pois
permite que o participante acompanhe seu desempenho e saiba como melhorar. Outro aspecto
importante € a criagao de uma narrativa envolvente, que da sentido as agdes e conecta os desafios a
uma historia, tornando a experiéncia mais imersiva e significativa para o usudrio.

Embora muitas vezes confundida com o simples uso de jogos em processos educativos ou
corporativos, a gamificagdo possui caracteristicas especificas que a diferenciam das praticas ludicas
tradicionais. Jogos sdo sistemas autdbnomos, com regras € objetivos proprios, enquanto a
gamificagdo adapta suas mecanicas para apoiar metas especificas, que podem estar ligadas a
aprendizagem, a produtividade ou a mudanga de comportamento. Portanto, a gamificagdao ¢ uma
ferramenta estratégica que insere elementos do universo dos jogos em ambientes que,
originalmente, ndo possuem essas caracteristicas, visando transformar a experiéncia do usuario de
maneira planejada e intencional.

A motivagdo, um dos pilares da gamificagdo, ¢ trabalhada tanto de forma extrinseca quanto
intrinseca. A motivagao extrinseca refere-se as recompensas externas, como pontos € prémios, que
incentivam o comportamento desejado. J4 a motivagdo intrinseca estd relacionada ao prazer de
superar desafios, a curiosidade e ao senso de competéncia que o participante desenvolve. A
gamificacdo busca o equilibrio entre esses dois tipos de motivagdo para criar experiéncias que nao
sO envolvem o usudrio no curto prazo, mas que também promovem o interesse genuino € a
satisfacdo duradoura, tornando o processo educativo mais profundo e efetivo.

A popularidade da gamificag¢@o surgiu como resposta a crescente insatisfagdo com métodos
tradicionais de ensino e gestao, que muitas vezes sao considerados repetitivos, pouco motivadores e
distantes da realidade dos aprendizes e trabalhadores. Ao incorporar elementos dos jogos, que sdo
naturalmente atraentes, a gamificagdo promove uma mudanga significativa na forma como as
atividades sdo encaradas, proporcionando uma experiéncia mais agradavel e envolvente. Essa
inovagdo tem sido adotada com sucesso em diferentes contextos, desde o ensino infantil até o
ambiente corporativo, mostrando sua versatilidade e eficicia em promover engajamento e

resultados positivos.
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Um dos grandes diferenciais da gamificagdo ¢ sua capacidade de personalizagdo, ajustando
desafios, recompensas e niveis de dificuldade ao perfil e ao ritmo de cada participante. Isso
contribui para que a experiéncia seja unica ¢ adaptada as necessidades individuais, respeitando
diferengas de aprendizagem e capacidades. Além disso, essa personalizacdo fortalece a inclusdo,
permitindo que pessoas com variados perfis possam se sentir motivadas e competentes dentro do
ambiente gamificado. Assim, a gamificacdo ndo s6 estimula o interesse, mas também promove a
equidade e o desenvolvimento de todos os envolvidos.

A gamificacdo pode reduzir significativamente a evasdo escolar e aumentar o interesse dos
estudantes pelas atividades propostas. O engajamento promovido pela inser¢do de elementos
ludicos faz com que os alunos se sintam mais conectados com o conteudo e mais motivados a
participar das aulas. Isso gera um ambiente de aprendizagem mais positivo e produtivo, no qual o
processo educativo deixa de ser uma obrigacdo chata para se tornar uma experiéncia desejada e
estimulante. A gamifica¢do, portanto, ¢ uma ferramenta eficaz para melhorar a qualidade da
educagdo e a experiéncia dos estudantes.

No meio corporativo, a gamificacao tem sido adotada como uma estratégia para aumentar a
produtividade, o comprometimento e a satisfacdo dos funciondrios. Ao transformar tarefas
rotineiras e metas organizacionais em desafios recompensadores, ela promove um ambiente de
trabalho mais motivador e colaborativo. Os sistemas de pontuacdo, rankings e premiagoes ajudam a
reconhecer e valorizar o desempenho, além de incentivar comportamentos desejados, como a
adesdo a processos ou a melhoria continua. Essa abordagem tem se mostrado eficaz na retengdo de
talentos e na melhoria dos resultados organizacionais.

A principal distingdo entre gamificacdo e outras praticas ladicas estd no planejamento
estratégico e na intencionalidade da aplicagdo. A simples insercao de jogos ou atividades recreativas
ndo caracteriza a gamificagdo, que exige um design cuidadoso para que os elementos do jogo
estejam alinhados aos objetivos educacionais ou organizacionais. Essa estruturacdo garante que a
experiéncia seja coerente, motivadora e capaz de promover as mudangas desejadas no
comportamento ou no aprendizado, evitando que o uso do ludico se torne apenas uma distragdo ou
um passatempo.

A narrativa ¢ um componente poderoso na gamificagdo, pois oferece um contexto que
conecta as atividades ¢ os desafios a uma historia envolvente. Essa contextualizacdo aumenta o
engajamento emocional e cognitivo dos participantes, pois eles passam a fazer parte de uma jornada

com sentido, na qual suas agdes tém impacto. A narrativa bem construida pode transformar uma
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simples tarefa em uma missao épica, incentivando o comprometimento € a persisténcia, essenciais
para a superacao dos obstaculos e o alcance dos objetivos estabelecidos.

Embora a gamificagdo traga muitos beneficios, sua implementacdo requer cuidado para
evitar armadilhas comuns, como a dependéncia excessiva de recompensas externas ou a
superficialidade dos desafios. Caso seja mal planejada, pode levar a desmotivagdo ou a sensacao de
manipulagdo. Portanto, ¢ essencial buscar um equilibrio entre diversdo, desafio e relevancia,
garantindo que a experiéncia seja significativa e que os participantes desenvolvam nao apenas
competéncias técnicas, mas também atitudes e valores. A autonomia do participante ¢ um aspecto
valorizado na gamifica¢do, que procura oferecer opgoes e liberdade para que cada um escolha seus
caminhos e estratégias para superar os desafios. Essa liberdade estimula o protagonismo, a
responsabilidade e a autoeficacia, fundamentais para o desenvolvimento pessoal e profissional.

A autonomia favorece a criatividade e a inovagao, pois 0s usuarios podem experimentar
diferentes abordagens para alcancar seus objetivos dentro do ambiente gamificado. A tecnologia
tem sido um grande aliado na expansdo da gamificagdo, pois possibilita a criacdo de plataformas
digitais interativas, que permitem o acompanhamento em tempo real, a personalizacdo das
experiéncias € a comunicagdo entre os participantes. Aplicativos e sistemas online facilitam o
acesso € a gestdo das atividades gamificadas, tornando-as mais acessiveis e eficientes. Esse suporte
tecnoldgico € fundamental para ampliar o alcance da gamificagdo e para garantir sua efetividade em
diferentes contextos.

A avaliacdo dentro da gamificacdo difere dos métodos tradicionais, ao ser mais dindmica,
continua e integrada a propria experiéncia. Em vez de provas ou testes isolados, a avaliagdo se da
pelo progresso nos desafios, pela qualidade das interacdes e pelo cumprimento dos objetivos
estabelecidos. Isso oferece um feedback mais preciso e motivador, que orienta o desenvolvimento e
permite ajustes imediatos no processo, contribuindo para uma aprendizagem mais efetiva e
adaptada as necessidades do participante. A gamificagdo pode ser um instrumento poderoso para
promover a inclusdo e a diversidade, ao permitir adaptacdes dos conteudos, desafios e recompensas
para diferentes perfis e necessidades. Essa flexibilidade facilita o acesso e a participacao de pessoas
com diferentes habilidades, origens culturais e estilos de aprendizagem.

A gamificacdo pode incentivar a valorizagdo da diversidade, ao criar espacos onde a
colaboracdo e o respeito sdo incentivados e recompensados. A ¢ética ¢ uma preocupacao
fundamental na aplicagdo da gamificacdo, que deve ser usada de forma responsavel, respeitando o

bem-estar, a autonomia e a privacidade dos participantes. Praticas que manipulam ou pressionam os
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usuarios de maneira inadequada podem causar efeitos negativos e comprometer a credibilidade da
metodologia. Por isso, ¢ importante que os facilitadores estejam atentos as questdes éticas e
promovam um ambiente saudavel, inclusivo e respeitoso durante toda a experiéncia gamificada.

No ambito da formacdo continuada, especialmente em empresas, a gamificacdo tem se
mostrado eficaz para atualizar conhecimentos, desenvolver novas competéncias e estimular a
aprendizagem constante. A natureza dinamica e interativa da gamifica¢do mantém os profissionais
engajados, oferecendo desafios relevantes que refletem as demandas do mercado e das
organizagoes. Isso contribui para a qualificacdo permanente e para a competitividade das equipes e
empresas.

A abordagem inovadora que ¢ a gamificacdo, utiliza os elementos dos jogos para
transformar atividades tradicionais em experiéncias mais motivadoras, significativas e eficazes. Seu
impacto positivo tem sido comprovado em diversos setores, indicando que o uso estratégico do
ludico pode revolucionar a forma como aprendemos, trabalhamos e nos relacionamos. A
gamificacdo representa uma importante ferramenta para construir ambientes mais colaborativos,
criativos e produtivos.

A distingdo entre gamificacdo e outras praticas ludicas estd na aplicacdo consciente e
planejada dos elementos de jogos para atingir objetivos especificos. Enquanto o jogo puro ¢ uma
atividade recreativa e autonoma, a gamificacdo insere esses elementos em contextos que visam a
aprendizagem, a produtividade ou a mudanga de comportamentos, com uma clara intencao
estratégica. Compreender essa diferenga € essencial para aplicar a gamificacdo de forma adequada e
eficaz. Conhecer bem os componentes da gamificagdo — pontos, medalhas, niveis, desafios,
feedback, narrative, entre outros — ¢ fundamental para construir experi€ncias envolventes e
motivadoras. Cada elemento tem um papel especifico na criagdo do engajamento, € a combinacao
harmoénica entre eles potencializa os resultados. A selecdo e adaptagdo cuidadosa desses
componentes garantem que a gamificacdo atenda as necessidades e expectativas dos participantes.

Ao implementar a gamificacdo, ¢ necessario conhecer o perfil do publico-alvo, suas
preferéncias, limitagcdes e motivagodes, para ajustar os elementos do jogo e as estratégias de forma
personalizada. Esse cuidado aumenta a eficacia das intervengdes, promovendo maior adesdo e
satisfagcdo. A personaliza¢cdo ¢ uma das grandes forcas da gamificacdo, pois respeita as diferencas e
potencializa o desenvolvimento individual e coletivo. A avaliagdo da gamificacdo deve ser
continua, envolvendo a analise de dados, o feedback dos participantes e a observagao dos resultados

praticos. Essa pratica permite identificar pontos fortes e aspectos que precisam ser aprimorados,
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garantindo que a metodologia evolua e se adapte as mudangas. A melhoria constante ¢ essencial
para manter a relevancia e a eficiéncia da gamificagao.

A gamificagdo ndo se restringe apenas ao ambiente educacional e corporativo, mas pode ser
aplicada em diversas areas, como satide, meio ambiente, marketing e desenvolvimento social. Essa
amplitude de aplicacdo demonstra o potencial dos elementos dos jogos para promover mudancas
positivas em diferentes contextos, contribuindo para a construgdo de sociedades mais engajadas e
conscientes. Para que a gamificag@o alcance seu potencial, € necessario contar com a criatividade e
o comprometimento dos facilitadores, que devem desenhar experiéncias integradas, interessantes e
alinhadas aos objetivos. A superficialidade ou a implementacdo mecanica dos elementos pode
comprometer o impacto, enquanto uma abordagem cuidadosa e inovadora fortalece o engajamento e
os resultados.

Ao fortalecer a cultura organizacional e educacional, a gamificagdo pode promover valores,
comportamentos ¢ uma identidade comum entre os membros de um grupo ou comunidade. Essa
construgdo de pertencimento € importante para criar ambientes coesos, colaborativos e produtivos,
nos quais todos se sintam parte de um projeto maior. A ado¢cdo da gamificagdo demanda
investimento em capacitacdo e formacdo de educadores, gestores e facilitadores, que precisam
compreender os principios, técnicas e boas praticas para aplicar essa metodologia com eficacia. O
preparo adequado assegura que a gamificacao seja utilizada de forma estratégica, €tica e alinhada as
necessidades do contexto.

Esta ferramenta poderosa que ¢ a gamificacdo, ndo ¢ uma solucdo magica para todos os
problemas. Seu sucesso depende da compreensao profunda do contexto, do publico e dos objetivos,
bem como do planejamento cuidadoso e da execugao responsavel. Quando aplicada corretamente, a
gamificacdo pode transformar processos, motivar pessoas e gerar resultados duradouros e

significativos.

3.2 A Gamificacio no Contexto Educacional: Ludicidade e o poder dos jogos no ambiente

escolar

O uso da gamificagdo na educacdo tem se intensificado nas ultimas décadas como resposta a
necessidade de reinventar o processo de ensino e aprendizagem frente as transformagdes culturais,
tecnologicas e pedagogicas. A ludicidade ¢ fundamental no processo de desenvolvimento dos

educandos, pois as brincadeiras e jogos possibilitam a exploragdo e constru¢do do conhecimento
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sobre 0 mundo ao seu redor. Durante essas atividades, os estudantes t€ém a oportunidade de
experimentar diferentes papéis, resolver problemas e tomar decisdes, desenvolvendo uma postura
construtiva diante dos novos saberes. Por meio da assimilagdo, eles incorporam novas informagdes
em suas estruturas cognitivas existentes e, simultaneamente, modificam tais estruturas para
acomodar os novos conhecimentos adquiridos (Silva, 2006).

Bacelar (2009) afirma que as atividades ludicas promovem a interagdo social entre as
criangas € permitem a comunicacdo, a negociacao, o compartilhamento e o trabalho em equipe,
cujas interagdes sociais sdo essenciais para o desenvolvimento de habilidades tanto no ambito social
quanto emocional. Por exemplo, essas atividades contribuem para a capacidade de criar relagdes
interpessoais, expressar sentimentos e solucionar conflitos de maneira adequada. O contexto social
presente nas brincadeiras e jogos ¢ fundamental para o processo de aprendizagem, ja que as
interacdes mediadas pelas atividades ludicas estimulam o avango cognitivo e socioemocional dos
educandos.

As brincadeiras e jogos sdo essenciais para o aprendizado das regras e normas sociais, pois,
ao vivencia-los, as criancas aprendem a lidar com limites, respeitar o turno dos colegas, aguardar
sua vez e resolver conflitos de forma pacifica. Essas habilidades sdo fundamentais para a
convivéncia em sociedade e para a formacdao de individuos responsdveis e éticos. Ao aceitar e
internalizar as regras estabelecidas nas atividades ludicas, os educandos desenvolvem uma
consciéncia moral e normativa, fortalecendo a compreensao sobre a importancia do respeito mutuo
e da colaboragdo (Coutinho, 2016).

Brenelli (1996, p.10) enfatiza que a brincadeira ¢ uma agao:

“[...] que gera um espaco para pensar, onde faz avancar o raciocinio, desenvolvendo o

pensamento, ja que a atitude ludica — a brincadeira - justamente por pressupor agdo e

articulagdo de pontos de vista, estimulando, representando e engendrando a operatividade.

As interagdes que oportuniza, favorecem a superacdo do egocentrismo, desenvolvendo a

solidariedade e a empatia”.

No processo educativo, a agdo de brincar proporciona uma parceria significativa entre o
educador e o educando, oferecendo uma experiéncia ludica e prazerosa (Coutinho, 2016). Segundo
Vygotsky (2007), o brincar ¢ uma atividade fundamental para o desenvolvimento dos estudantes,
pois € por meio do jogo que eles aprimoram habilidades cognitivas, sociais € emocionais. Assim,
ao participarem de brincadeiras e jogos, os alunos entram em um estado de concentragao e

engajamento capaz de estimular a criatividade, a imaginag@o e a expressao de sua individualidade.



68

As brincadeiras e jogos sao ferramentas poderosas no processo educativo, pois favorecem o
desenvolvimento cognitivo, social e emocional das criangas na escola. Ao se envolverem em
atividades ludicas, os educandos constroem seu conhecimento de forma ativa e prazerosa,
desenvolvendo competéncias essenciais para a vida em sociedade e encontrando um espago seguro
para a expressdo criativa. Portanto, ¢ fundamental que gestores educacionais, tanto da rede publica
quanto privada, valorizem e incorporem brincadeiras, jogos e dindmicas ludicas como recursos
pedagdgicos nos ambientes escolares, com o propdsito de oferecer um espago educativo
estimulante para o crescimento integral dos alunos (Bacelar, 2009).

As diretrizes educacionais expressas no ordenamento juridico brasileiro t€ém como objetivo
primordial promover o desenvolvimento global e harmonico dos estudantes na educacdo baésica,
considerando suas demandas fisicas e psicoldgicas. Essas diretrizes sdo fundamentadas no
entendimento de que a educagao deve ser adequada ao meio fisico, socioecondmico e sociocultural
em que o educando esté inserido. No que diz respeito as necessidades fisicas, as diretrizes buscam
garantir o bem-estar ¢ a saide das criangas por meio de praticas alimentares saudaveis nas
institui¢des escolares, oferta de espagos fisicos seguros e acessiveis, além da promocao regular de
atividades fisicas e recreativas. A atencdo a essas necessidades tem o proposito de assegurar que os
educandos possam usufruir de um ambiente propicio ao aprendizado, livre de riscos a saide e com
condi¢des adequadas para o desenvolvimento de suas capacidades corporais (Taporosky &
Silveira, 2022).

Quanto as necessidades psicologicas, as diretrizes educacionais visam fomentar o
desenvolvimento emocional, social e cognitivo dos estudantes, com a criagdo ¢ manuten¢ao de um
ambiente educacional acolhedor e seguro, capaz de impulsionar a interacao e a participacao ativa
das criangas no espago escolar. Tais diretrizes incluem a incorporagdo de estratégias pedagogicas
voltadas para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, pois o objetivo principal ¢
formar individuos plenamente preparados para enfrentar os desafios da vida e para se relacionar de
forma saudavel com os demais membros da sociedade (Pimenta, Sousa & Flores, 2021).

Além do papel do educador, os espacos escolares desempenham um papel crucial para
cumprir os instrumentos legais brasileiros associados a educa¢do bésica, como a Constituicdo
Federal (Brasil, 1988), a Lei n° 8.069 (Brasil, 1990) e a Lei n° 9.394 (Brasil, 1996). Esses
instrumentos legais destacam a importancia de garantir ambientes adequados e acolhedores para o

desenvolvimento dos estudantes (Coutinho, 2016).



69

A integracdo de jogos e brincadeiras ao cotidiano escolar, especialmente aqueles que
envolvem desafios, regras e colaboracdo, contribui para o fortalecimento das competéncias
cognitivas e socioemocionais dos educandos. A ludicidade, por meio do brincar estruturado e dos
jogos pedagdgicos, cria um cendrio que potencializa a aprendizagem, permitindo que as criancas
desenvolvam habilidades como o raciocinio logico, a linguagem, a cooperacdo e a resolucao de
problemas. A utilizacdo de jogos ndo eletronicos, tais como jogos de tabuleiro, brincadeiras de
grupo e dinamicas ludicas, configura-se como uma estratégia eficaz para engajar os estudantes e
tornar o processo de alfabetizacdo mais significativo e prazeroso.

“A brincadeira cria para as criangas uma zona de desenvolvimento proximal, que ¢ a

distancia entre o nivel atual de desenvolvimento, determinado pela capacidade de resolver

independentemente um problema potencial, determinado através da resolugdo de um
problema sob a orientagdo de um adulto ou com a colaboragdo de um companheiro mais

capaz” (Vygotsky, 1984, p. 69).

Um ambiente bem planejado e adequado as necessidades dos educandos proporciona
condigdes favoraveis para a realizacdo de atividades ludicas, promovendo um aprendizado mais
eficiente. Um espago organizado e estruturado de maneira apropriada estimula a autonomia, a
interacdo social e o desenvolvimento das habilidades motoras e cognitivas das criancas na escola.
Um ambiente escolar eficiente deve contemplar diferentes areas e ambientes, como salas de aula
multifuncionais, espagos para leitura, areas destinadas a atividades artisticas, além de espagos para
recreacdo e convivéncia. Essa diversidade de ambientes oferece aos alunos a oportunidade de
explorar diferentes contextos, estimulando sua curiosidade, criatividade e interesse pelo
conhecimento. Além disso, um espaco bem projetado também favorece a organizagdo das
atividades, otimizando o tempo e facilitando a condugdo das praticas pedagogicas (Coutinho,
2016).

As brincadeiras sdo atividades conscientes que vao além do simples ato de recreacdo, pois,
segundo Piaget (2010, p.46), tratam-se de uma forma de reelaboracao e reconstru¢ao constante das
hipdteses que as criangas tém sobre a realidade com a qual convivem. Segundo o autor:

“[...] uma sangdo repetida pode consolidar a associacdo, at¢ o momento em que a

assimilagdo se tornara possivel com o progresso da inteligéncia: € o que acontece quando se

brinca constantemente com a crianga, quando se a incentiva e encoraja etc. € os gestos

executados impregnam-se, dessarte, de uma afetividade complexa que sanciona os
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resultados bem-sucedidos. Pelo contrario, quando nos atemos a uma simples imitagao

reciproca, a associacdo permanece fragil e desaparece apos a experiéncia”.

As brincadeiras apresentam uma dimensao cultural e historica, pois sdo universais e estao
presentes em todas as sociedades ao longo do tempo. Cada cultura e grupo social possui suas
proprias formas de jogar e brincar, as quais refletem suas visdes, valores, costumes e tradi¢des. Por
meio dessas praticas ladicas, os educandos aprendem sobre sua cultura e desenvolvem um senso
de identidade e pertencimento ao grupo social ao qual fazem parte. Por exemplo, determinadas
brincadeiras tradicionais — como pular corda, esconde-esconde ou amarelinha — sdo
compartilhadas por criancas de diferentes regidoes do mundo, enquanto outras praticas ladicas sao
especificas de determinadas localidades ou paises (Nascimento; Araujo; Miguéis, 2009).

Essa diversidade de brincadeiras, segundo Nascimento, Araujo e Miguéis (2009), enriquece
o repertorio cultural dos estudantes e contribui para a preservacao e transmissao das tradi¢oes
culturais. No entanto, as autoras advertem:

“E certo que o jogo faz nascer determinadas formas culturais de conduta, mas isto nio quer

dizer que o desenvolvimento destas esteja completo. Isso quer dizer que a atividade do jogo,

isoladamente, ndo tem a possibilidade de transformar os estimulos meios auxiliares (fungdo
da “representacdo” de um papel) em estimulos meios internos, isto €, em instrumentos

psiquicos internalizados. Isso significa que as formas culturais de conduta, que comegam a

ser controladas pela crianca no jogo, devem ser trabalhadas em outras atividades infantis

(que ndo apenas o jogo), para se desenvolverem plenamente e se constituirem em fungdes

psiquicas com as quais a crianca possa operar deliberada e conscientemente” (Nascimento,

Araujo & Miguéis, 2009, p. 300).

Por meio da agdo de brincar, os educandos aprimoram determinadas habilidades
adaptativas e, sobretudo, de sociabilizacdo, com o apoio da comunicacdo e do uso de normas e
fungdes sociais, além de vivenciarem momentos de alegria proporcionados pelo entretenimento
envolvido nas atividades ludicas. Dessa maneira, cabe aos gestores educacionais o resgate e a
valorizagdo dessas praticas, a fim de disponibilizar a diversidade cultural presente nas mais
variadas brincadeiras e jogos, responsaveis por estimular a representacdo simbolica e ludica dos
estudantes no contexto da educagdo basica. Ao agir dessa forma, o espaco escolar estara
efetivando os principios descritos por Vygotsky (1984), nos quais a agdo do brincar propicia o
desenvolvimento intelectual, estimula o processo criativo em contextos ludicos e reestrutura as

vivéncias dos educandos.
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Segundo Carvalho (2016), a atividade Iudica esta associada a finalidades educativas e pode
ser promovida em um ambiente de comunicagdo social e construcdao coletiva do conhecimento
pelos alunos. Assim, a pratica do brincar desempenha um papel fundamental no desenvolvimento
dos estudantes, uma vez que ¢ por meio dessa acdo que eles desenvolvem habilidades essenciais,
tais como concentra¢do, imitacdo, memoria e criatividade. A incorporacdo de jogos e brincadeiras
no cotidiano escolar contribui para tornar o processo de alfabetizacdo mais significativo,
promovendo a participacao ativa e o engajamento dos educandos em seu proprio aprendizado.

“A crianga, através da brincadeira, interage com o mundo e descobre novas maneiras de

perceber o que estd em sua volta. Cabe ao educador compreender o seu papel como

mediador e motivador do ato de brincar e sua relagdo com processo educacional proposto
pela escola [...]. As criangas [...], muitas vezes, ndo estdo sendo vistas a partir de
necessidades inerentes a sua fase ¢ maneira de ver o mundo ao seu redor. A brincadeira
enquanto pratica pedagogica, assume papel fundamental para o desenvolvimento da crianga
nos aspectos motor, cognitivo, social € emocional. Compreende-se que conhecimentos de

vérias areas podem ser abordados e construidos a partir da pratica das brincadeiras [...]. E

importante que os contetidos correspondam aos conhecimentos gerais das criangas, a seus

interesses e necessidades, além de desafiar sua inteligéncia” (Carvalho, 2016, p. 02-03).

Com a atividade ludica, os estudantes da educagdo basica adquirem habilidades sociais,
aprendem a interagir — seja em situagdes de ganhos ou em circunstancias de perda — buscam
compreender normas e alcangam um envolvimento adequado no ambiente escolar. E por esse
motivo que a acdo de brincar ¢ de extrema importidncia para todas as criangas na escola,
independentemente de sua localizagdao geografica, além de ser um direito protegido pela
legislagdao. Durante as brincadeiras e jogos ludicos, as criancas estimulam sua criatividade e, por
meio da ludicidade, sdo capazes de abordar temas com maior grau de seriedade e/ou de maior
necessidade, relacionados ao seu processo de crescimento, desenvolvimento e ao aprendizado em
seu percurso de alfabetizagao (Bacelar, 2009).

O resgate das brincadeiras no contexto escolar ¢ fundamental, especialmente considerando
que as criangas tém sido cada vez mais envolvidas por jogos eletronicos e televisdo, o que
contribui para o afastamento do contato com a cultura do brincar tradicional e dos jogos
analogicos. Esse distanciamento pode impactar negativamente o desenvolvimento social e
emocional dos alunos, pois o brincar ¢ uma forma natural de expressdo e aprendizagem na

infancia. Portanto, ¢ imprescindivel que as escolas promovam espagos € momentos que valorizem
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essas atividades ludicas, resgatando a importancia do brincar no cotidiano escolar (Vygotsky,
1984).

De acordo com Vygotsky (1984), a ludicidade no ambiente escolar € essencial para o
desenvolvimento cognitivo e social dos educandos, fortalecendo habilidades como o pensamento
critico, criatividade e cooperacdo. Além disso, a incorporagdo de jogos ludicos e estratégias de
gamificacdo analogica pode favorecer o engajamento e o desenvolvimento das habilidades de
leitura e escrita, tornando o processo de alfabetizacdo mais significativo e prazeroso. Dessa forma,
o brincar deixa de ser apenas uma atividade recreativa para se tornar uma poderosa ferramenta
pedagogica, capaz de formar individuos mais conscientes e criticos em seu processo de

aprendizagem.

3.3 Gamifica¢do Aplicada ao Processo de Alfabetizacao: O Que Dizem as Pesquisas

A gamificacdo pode aumentar significativamente a motivacao dos professores, melhorar a
retencao de informagdes e facilitar a aplicagdo pratica dos conceitos aprendidos durante a formagao
docente. A inser¢do de elementos ludicos e estratégias provenientes dos jogos em contextos
educacionais demonstra potencial para intensificar o envolvimento dos professores em processos
formativos. Tais praticas contribuem para a construcao ativa do conhecimento, pois favorecem a
experimentacdo e a resolucao de problemas em ambientes controlados € motivadores, € também
possibilitam o desenvolvimento de competéncias pedagdgicas essenciais para a atuagdo critica e
reflexiva em sala de aula. A adog¢do da gamificagdo no ambito da formagdo docente exige
planejamento e adequagdo as especificidades dos contetidos e dos contextos educacionais.
Compreender como a gamificacdo pode ser incorporada de maneira eficaz na formacao docente ¢
crucial para desenvolver praticas pedagdgicas mais inovadoras e eficazes (Hamari et al., 2014).

A gamificacdo consiste na aplicagdo de elementos caracteristicos dos jogos — dinimicas,
componentes, estéticas € mecanicas —, cuja finalidade principal € estimular a participagdo ativa dos
individuos em diferentes atividades, por meio da criagao de experiéncias mais envolventes e
motivadoras. Ao recorrer a tais elementos, busca-se promover o engajamento continuo, facilitar a
aprendizagem e incentivar comportamentos direcionados a superacdo de desafios e ao alcance de
metas previamente estabelecidas (Werbach; Hunter, 2012). A gamificagdo contribui para o
desenvolvimento de competéncias especificas, como a resolucdo de problemas, o pensamento

estratégico e a colaborag¢do. Sua aplicacdo tem se expandido, principalmente, na area da educacao,
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mas também tem crescido nas areas da saude, gestdo de pessoas e marketing, o que demonstra
ampla versatilidade e potencial de impacto (Costa; Verdeaux, 2016).

No contexto do ensino fundamental, a gamificacdo manifesta-se pelo uso de elementos de
jogos no planejamento do ensino, com o objetivo de oferecer entretenimento e, paralelamente,
motivar, engajar e melhorar o rendimento dos alunos durante a constru¢do de saberes (Flores;
Klock; Gasparini, 2016). Essa abordagem propicia uma aprendizagem significativa e interativa, que
se harmoniza com os objetivos educacionais, a0 mesmo tempo que fomenta a autonomia, o
pensamento critico e a compreensao de novos contextos ou papéis. A gamificagdo introduz desafios
a serem superados, estabelecendo uma relagdo entre os individuos e distintas circunstancias, o que
facilita a consecucao dos resultados pedagogicos pretendidos (Alves; Ausani, 2020).

Como uma das metodologias ativas, a gamificacdo facilita a resolucdo de problemas,
contribui para a identificagdo de novas variaveis de aprendizagem e permite a analise da
criatividade necessaria para enfrentar situagcdes complexas com os meios disponiveis. Ademais, ela
configura um instrumento valioso que associa diversdo, motiva¢do e reflexdo, expandindo a
produtividade do conhecimento no ambiente escolar (Cieslak; Mourdo; Paixao, 2020). A utilizagao
da gamificagdo como estratégia pedagdgica vai além do simples uso de jogos, caracterizando-se
como uma metodologia eficaz que gera engajamento escolar e protagonismo discente, com a
apresentacao de efeitos positivos.

Desse modo, a gamificagdo enquanto estratégia de ensino, compreende a aplicagao de
elementos tipicos de jogos, como rankings, missdes, sistemas de progressdo e esquemas de
recompensa. Sua implementagdo ndo exige, necessariamente, o recurso a tecnologias digitais. A
principal diferenca entre jogos e gamificacdo no campo educacional reside no fato de que o jogo
representa um sistema completo e fechado, enquanto a gamificacdo consiste em um procedimento
que incorpora componentes e estruturas de jogos (Einhardt; Severo, 2020).

A metodologia educacional baseada em elementos ludicos integra fundamentos e
componentes que fomentam estados emocionais positivos, como o despertar do interesse
investigativo ¢ a inser¢do em um processo dinamico de interagdo. Essa perspectiva demonstra
capacidade para elevar os niveis de motivacado e, paralelamente, enriquecer as dimensdes cognitivas
inerentes a aquisicdo do conhecimento. A gamificagdo sustenta-se em ambientes que reproduzem e
exploram variados fendmenos com propdsitos extrinsecos, mediante a utilizagdo de mecanismos

tipicos dos jogos (Fardo, 2013).
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No contexto educativo, os educadores podem empregar a gamificagdo por intermédio de
estratégias pedagogicas. Uma dessas abordagens consiste na implementacdo de enredos que
convertem tarefas cotidianas, instituem novas metodologias de ensino e fomentam atitudes
inovadoras entre os discentes. Os aspectos distintivos da gamificagdo compreendem operagdes
definidas, feedback instantaneo, estimulo interno, entretenimento, aquisi¢des cognitivas, elaboragao
conceitual, objetivos, beneficios, histérias criativas, rivalidade e trabalho colaborativo (Busarello,
2016).

Os efeitos da gamificacdo na preparacao docente manifestam-se através de diversas formas,
particularmente mediante o fortalecimento do envolvimento por meio da incorporacdo de
componentes caracteristicos de jogos. Esses recursos convertem as atividades de formagdo em
experiéncias mais atraentes e propiciam a participagdo ativa dos profissionais da educagdo. Para
ilustrar, a adocao de sistemas de pontuagcdo e beneficios pode incrementar o interesse dos
professores na finaliza¢do de cursos de capacitacdo. Atividades ludicas e simulagdes proporcionam
um espaco protegido para o exercicio € o aprimoramento de competéncias didaticas. Estudos
académicos revelam que a gamificagdo pode contribuir para que os educadores aperfeicoem
habilidades especificas, como a conducdo da dinamica escolar e a concep¢do de abordagens
pedagogicas (Lee; Hammer, 2011).

A gamificacdo funciona como um instrumento que viabiliza multiplas dindmicas
relacionadas ao design de jogos, com a finalidade de estimular, incentivar e entusiasmar os
participantes do processo educativo. Desse modo, ela favorece o desenvolvimento substantivo de
saberes e aptiddes cognitivas. Configura-se como uma abordagem inovadora e eficaz para a
capacitacdo de professores, promovendo o comprometimento, a cooperagdo € o cultivo de
habilidades praticas. Apesar dos possiveis obstaculos, a aplicagdao criteriosa dessa metodologia
detém o potencial para transformar a formagdo e o apoio ao crescimento profissional dos
educadores. A integragdo da gamificagdo na preparagdo docente constitui uma oportunidade
relevante para criar vivéncias de aprendizagem mais dindmicas e impactantes, elevando de maneira

consideravel a qualidade do processo formativo (Manzano-Leon et al., 2021).

3.4 A Inclusdo da Gamificacdo na Formacao Docente: Cenario Atual e Lacunas

Para Tardif (2014), os saberes docentes abrangem os conhecimentos, as competéncias, as

aptidoes e as atitudes que dirigem o trabalho do educador. Nada obstante, s6 seria prudente
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considerar os saberes em situagdes nas quais o docente possa expressar diferentes naturezas para
suas concepgoes e acdes. Cabe salientar que, ao longo do processo de formagao docente, a etapa
inicial configura-se como um momento de desenvolvimento profissional que apresenta restrigdes,
cujos efeitos impdem a necessidade de criacao de oportunidades para a formagao continuada, a qual
tem o potencial de minimizar questdes advindas da etapa inicial (Chevallard, 1991). Nesse sentido,
Maldaner (2006, p. 45) afirma que: “(...) € diferente saber os conteidos em um contexto [...] de
sabé-los, em contexto de mediagdo pedagdgica [...]. (...) Ausente a perspectiva pedagdgica, o
professor ndo sabera mediar adequadamente a significagdo dos conceitos, com prejuizos sérios para
a aprendizagem de seus alunos”.

No cotidiano da educagdo basica, especialmente no processo de alfabetizagdo, torna-se
evidente que muitos desafios ainda persistem. Axt (1991) salienta que a insuficiéncia de materiais e
a pouca preparagao dos professores sao problemas recorrentes. Silva e Zanon (2000) corroboram
tais razodes, afirmando que os docentes compreendem a importancia de metodologias ativas para a
melhoria do ensino, apesar das dificuldades rotineiras de implementacao e manutengao.

Além disso, os profissionais podem ndo priorizar aspectos centrais do processo de ensino-
aprendizagem, fato frequentemente associado a caréncia formativa e a falta de clareza sobre a
propria intencionalidade pedagdgica. Segundo Giani (2010), a origem de muitos desses entraves
pode residir justamente na formag¢do docente. Um ambiente escolar com materiais diversificados,
mas sem uma mediacdo qualificada, ndo sera suficiente para envolver os educandos de forma
significativa.

Diante disso, € necessario revisitar a estrutura curricular dos cursos de formagao inicial e
continuada dos professores, visto que muitos ainda se baseiam na dicotomia entre teoria e pratica.
Torna-se incoerente exigir que a pratica pedagogica do docente seja inovadora se sua experiéncia
como aluno esteve ancorada em métodos tradicionais e descontextualizados.

Nesse interim, Garcia Barros, Martinez Losada ¢ Mondelo Alonso (1998) realizaram um
estudo com professores em formacdo e em exercicio € observaram a necessidade de incluir na
formacao docente reflexdes sobre as limitagdes de praticas rotineiras € pouco investigativas. Para os
autores, as transformagdes na formacao dos educadores deveriam alcangar também as metodologias
empregadas no processo formativo. Mesmo diante da escassez de recursos, uma formacgao critica e
reflexiva pode fomentar a valorizagdo de praticas significativas e incentivar os professores a buscar

estratégias mais eficazes para suas turmas (Giani, 2010).
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A formacgdo docente, portanto, € um processo continuo ¢ inacabado, que se estende ao longo
da trajetoria profissional. Para Mizukami et al. (2003), essa formagao consiste em situagdes formais
com foco na reciclagem ou capacitacao, fundamentadas em uma perspectiva que valoriza o dominio
de saberes tedricos a serem aplicados posteriormente. Em contrapartida, Pimenta (2008) defende
que a experiéncia docente se constitui socialmente, a partir de vivéncias reais e da pratica em
diferentes contextos educativos, em uma dindmica constante de reflexdo. Os saberes pedagogicos
emergem das relacdes entre professor e aluno, da motivagdo, do comprometimento e da construcao
conjunta do conhecimento. O professor que reflete sobre sua pratica € capaz de confronta-la,
ressignificé-la e construir novos caminhos pedagogicos.

No que se refere a alfabetizacdo, entende-se que esse processo vai além da decodificacao
mecanica da linguagem: ele representa a construcao de significados e o reconhecimento do proprio
lugar no mundo. Lorenzetti e Delizoicov (2001) apontam que a linguagem se transforma em
instrumento de ampliagdo do universo cultural do sujeito. Nesse processo, o papel do professor ¢
fundamental como orientador, motivador e mediador da aprendizagem, favorecendo tanto a
apropriacao do sistema de escrita quanto o desenvolvimento do pensamento critico ¢ da autonomia.
E essencial que as praticas de ensino fagam sentido para as criangas, que estejam ancoradas em suas
vivéncias e promovam a construcao ativa do conhecimento.

Tanto a formagdo inicial quanto a continuada devem ser intencionadas para que o educador
desenvolva, além dos conteudos didaticos, metodologias, valores e atitudes voltadas para uma
educacdo significativa. Carvalho e Gil-Pérez (2011) defendem que o docente deve assumir uma
postura investigativa e reflexiva, pois tais caracteristicas sustentam praticas capazes de lidar com a
complexidade dos processos de ensino e aprendizagem, superando modelos simplistas e repetitivos.

Além do dominio de conteudos, o educador precisa compreender o conhecimento como uma
construgdo continua — tanto para seus alunos quanto para si mesmo. Nessa logica, o professor atua
como mediador e facilitador do aprendizado, garantindo espagos para que os estudantes expressem
suas ideias, compartilhem hipoteses, participem de situagdes-problema e elaborem respostas de
forma auténoma. O uso de estratégias variadas e sensiveis a realidade dos alunos contribui para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais € comunicativas.

Nesse cenario, a ludicidade assume papel central. Ao incorporar jogos ludicos, dindmicas
cooperativas e elementos de gamificacdo nao digital, o professor potencializa a aprendizagem de
maneira envolvente e significativa. Essas estratégias ndo se resumem ao entretenimento: ao

contrario, estdo diretamente ligadas ao desenvolvimento de competéncias fundamentais, como
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raciocinio logico, criatividade, memoria, atengdo e trabalho em grupo. O jogo, quando mediado
intencionalmente, torna-se um instrumento poderoso de alfabetizacdo e de formagao integral. Dessa
forma, os saberes pedagogicos devem ser entendidos como um alicerce essencial para a superacao
de praticas fragmentadas, pois promovem o engajamento dos educandos no ambiente escolar e
favorecem o desenvolvimento de uma aprendizagem significativa, contextualizada e ativa.

“Comegam-se a questionar as visdes simplistas sobre a formagdo dos professores de

Ciéncias e a compreender a necessidade de uma preparagdo rigorosa para garantir uma

docéncia de qualidade. Isso ndo € possivel, obviamente, no tempo necessariamente limitado

da formacao inicial: as exigéncias de formacao sdo tdo grandes que procurar cumpri-las no
periodo inicial conduziria ou a uma durag¢do absurda ou a um tratamento superficial. Por
outro lado, muitos dos problemas do processo ensino-aprendizagem nao adquirem sentido
até que o professor os tenha enfrentado em sua propria pratica. Por tudo isso, a formagao dos

professores tende cada vez mais a apoiar-se em uma formagao inicial relativamente breve (a

duragdo habitual de uma licenciatura) e em uma estrutura de formagdo permanente dos

professores em servigo” (Gil-Pérez, 1996, p. 73).

Os espagos educativos devem proporcionar uma diversidade de materiais e recursos
capazes de incentivar a gamificacdo e impulsionar a investigacdo. Jogos pedagdgicos, livros,
materiais artisticos e cientificos devem estar disponiveis de forma acessivel e atrativa, permitindo
que os alunos tenham contato com diferentes linguagens e expressdes. Contudo, ha desafios a
serem vencidos, como, por exemplo, a resisténcia encontrada por alguns educadores em relacdo ao
uso da gamificacdo nos ambientes escolares, a qual pode ser atribuida a concepgoes tradicionais de
ensino que valorizam uma abordagem mais formal e séria do processo educativo.

Essa perspectiva de resisténcia sobre a inser¢do de atividades gamificadas na educagdo
bésica geralmente considera a gamificacdo como algo superficial, ou seja, sem associagdo direta
com a aprendizagem e o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais dos
educandos no ambiente escolar. Além disso, ha preocupacdes de que o tempo destinado as
dindmicas gamificadas possa comprometer o cumprimento do curriculo e a transmissao dos
conteidos previstos. E importante reconhecer que a gamificagio desempenha um papel
fundamental na formacdo dos estudantes, uma vez que a integracdo de elementos ludicos e
estratégicos as praticas pedagogicas possibilita que a aprendizagem ocorra de maneira mais
significativa, promovendo o envolvimento e a motivagao intrinseca dos alunos.

A gamificacdo estimula a curiosidade, a autonomia e a resolugdo de problemas, desafiando
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as criangas a buscar solucdes e explorar possibilidades em um contexto lidico-estratégico. Ao
garantir a presenga de jogos e atividades gamificadas nos espagos educativos, a escola oferece
oportunidades valiosas para que os educandos possam aprender de forma prazerosa e significativa.
Essa abordagem reconhece a importancia da gamificagdo como uma atividade fundamental para o
desenvolvimento cognitivo, afetivo e social das criangas na escola, proporcionando um ambiente
rico em estimulos e experiéncias que contribuem para a formagao integral dos estudantes.

E necessario que o espaco educacional considere as atividades gamificadas como uma
abordagem estratégica para propiciar o desenvolvimento do conhecimento ao longo da
aprendizagem, evitando limitar-se unicamente ao enfoque pedagdgico centrado no contetido, o
qual pode estar inerentemente associado ao ensino formal. No entanto, ¢ fundamental apoiar as
criangas na constru¢do de sua percep¢ao global, incorporando as dimensoes afetivas, assim como
promovendo a convivéncia respeitosa, incentivando a criatividade e, simultaneamente, o respeito
aos direitos dos educandos.

As atividades gamificadas possuem um carater abrangente, presentes ao longo da historia
humana, inseridas nas raizes culturais de nagdes e comunidades. A pratica da gamificagdo revela
aspectos universais e duradouros da infancia, assim como ressalta as singularidades culturais
individuais e de grupos sociais. A ludicidade e a gamificagdo constituem o alicerce das agdes
cognitivas, ndo se limitando somente a um meio de relaxamento ou distragcdo, pois as brincadeiras
e 0s jogos representam oportunidades estratégicas capazes de contribuir e fortalecer o processo de
desenvolvimento cognitivo das criancas em fase de alfabetizag¢do (Piaget, 2010).

No ambito da educacdo basica, ¢ crucial que as propostas pedagdgicas considerem o aluno
como um individuo histérico com direitos, reconhecendo sua participagdo ativa na construcao de
sua identidade pessoal e coletiva. O estudante ¢ um ser social que se desenvolve por meio das
interagdes, relacdes e praticas didrias, e ao realizar atividades gamificadas, ndo apenas se diverte,
mas também adquire conhecimento, estimula a imaginacdo, cria estratégias, manifesta desejos,
observa, experimenta, narra, indaga e constroi significados sobre a natureza e a sociedade.
Portanto, a gamificacdo adquire uma dimensdo culturalmente moldada, na qual as criancas
contribuem para a producdo cultural por meio de suas atividades ludicas.

No contexto educacional, ¢ essencial que o planejamento curricular da educagdo basica
inclua a valorizacdao e a promogado das atividades gamificadas como parte integrante do processo
de aprendizagem e desenvolvimento dos estudantes. O ambiente escolar deve oferecer espacos e

recursos adequados para que os alunos possam expressar sua criatividade, explorar diferentes
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fungdes e contextos, e construir saberes por meio das praticas gamificadas.

No ensino fundamental, as orientagdes curriculares enfatizam a interagdo dos alunos com
os demais envolvidos no espago escolar e destacam a importancia das atividades gamificadas para
o cotidiano escolar. Nesse sentido, Carvalho (2003, p. 28) destaca que:

“[...] o ensino absorvido de maneira ludica, passa a adquirir um aspecto significativo e

afetivo no curso do desenvolvimento da inteligéncia da crianga, ja que ela se modifica de ato

puramente transmissor a ato transformador em ludicidade, denotando-se portanto em jogo”.

A atividade recreativa desempenha um papel fundamental na expressao dos educandos,
permitindo que eles explorem e compreendam o mundo ao seu redor. Quando devidamente
aplicada, a abordagem educativa baseada na ludicidade e na gamificacdo contribui de forma
relevante para o processo de ensino-aprendizagem, €. por este motivo, € necessario refletir sobre a
importincia da gamificacdo no contexto pedagodgico, especialmente no ambiente escolar. Ao
reconhecer a importancia vital do elemento ludico nesse processo educacional, ¢ essencial
direcionar a pratica pedagogica de forma a incorporar atividades gamificadas, com o proposito de
proporcionar aos estudantes um ambiente educativo mais prazeroso € motivador, de maneira que o
espago escolar oferega uma aprendizagem com significado.

A habilidade basica de envolver-se em atividades gamificadas proporciona aos educandos
uma oportunidade de solucionar questdes que possam surgir no ambiente escolar. A pratica da
gamificac¢do supera a mera satisfacdo de desejos, pois essas atividades demandam tempo e espago
apropriados, em que Vygotsky (1984) atribui uma fung¢ao significativa ao ato lidico na formagao
do pensamento infantil. Segundo o autor, por meio do jogo e das atividades ludicas, a crianca
revela sua capacidade cognitiva, perceptiva, auditiva, tatil ¢ motora, assim como sua forma de
aprendizado, relacionando-se cognitivamente com acontecimentos, individuos, objetos e elementos
simbolicos.

Vygotsky (1984) ressalta que, com o apoio das atividades gamificadas, o educando repete a
expressao externa, a assimila e, naturalmente, desenvolve um pensamento proprio. Assim, segundo
o autor, a comunicacao desempenha uma fun¢do essencial para o avango cognitivo do individuo,
pois estrutura suas vivéncias e fortalece a organizacdo dos processos em curso. Por meio das
dinamicas gamificadas, o estudante revisita diversas circunstancias experimentadas no cotidiano,
refletidas pelo processo de imaginagao e simulagdo. Tal interpretagdo da rotina ocorre em virtude
da integracdo de vivéncias anteriores com novas perspectivas interpretativas e repeticdes do

ambiente auténtico, conforme sentimentos, anseios, interesses € demandas dos educandos, cujas
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caracteristicas sdo essenciais para a capacidade criativa do individuo.

De acordo com as teorias de Vygotsky (1984) e Piaget (2010), o processo de
desenvolvimento nao segue uma linha reta, mas sim uma trajetoria evolutiva, e neste percurso €
produzida a imaginagdo. A partir do momento em que o aluno se envolve em atividades
gamificadas e adquire habilidades especificas, ¢ improvavel que perca tais capacidades; portanto,
nota-se que ¢ por meio da construgdo de concepgdes que ocorre um auténtico processo de
aprendizagem, em que a gamificagdo refere-se a um dos principais contextos para esse processo.

Segundo Aquino, Aquino & Caetano (2022), no contexto social contemporaneo, as
criangas tém menos tempo disponivel para a pratica de atividades recreativas e gamificadas e,
consequentemente, menos possibilidades para explorar, desenvolver e recriar vivéncias e
conhecimentos sobre si mesmas, bem como sobre o contexto global que as envolve. Um dos
maiores riscos associados a essa reducdo de tempo para atividades fundamentais ¢ o avango
tecnologico, responsavel, em muitos casos, por diminuir as oportunidades supracitadas no
cotidiano dos estudantes.

“Atualmente, o impacto que as midias utilizadas pelas criancas exercem em sua formacao

social e cultural tem se tornado foco de muitos estudos, bem como o tempo permitido pelos

pais para o acesso a essas midias - que podem suprimir atividades basicas e primordiais ao
desenvolvimento infantil. [...] No que se refere ao tempo de uso de tecnologias digitais por
criangas pequenas, a SBP [...] reitera as orientacdes [...] de que criangas menores de 2 anos

devem ser preservadas de qualquer contato com telas. No que se refere as criangas entre 2-

5 anos, o contato ndo deve exceder uma hora ao dia, com integral supervisao de um adulto,

a0 passo que para criangas na faixa etaria de 6-10 anos, o acesso pode ser ampliado para o

tempo maximo de duas horas ao dia, com acompanhamento e direcionamento de um

adulto. Esses cuidados, segundo a SBP e a Organizacdo das Nagdes Unidas (ONU),
preservam as criangas de riscos que envolvem comprometimento nos aspectos cognitivo,

fisico, motor, comportamental e psicologico” (Aquino, Aquino & Caetano, 2022, p. 657-

658).

A exposicdo prolongada a dispositivos eletrdnicos pode impactar negativamente o
desenvolvimento cognitivo, emocional e social dos educandos, pois o uso excessivo de telas esta
associado a problemas de satde, como obesidade, disturbios do sono e problemas de visdo, entre
outras condi¢des. O tempo despendido em frente as telas pode limitar as oportunidades para a

interacdo social, assim como reduzir a pratica de atividades fisicas e a exploracdo sensorial,
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elementos fundamentais para o desenvolvimento saudavel das criangas na escola.

O periodo de desenvolvimento escolar ¢ crucial para a formac¢do de habilidades essenciais
no individuo, como linguagem, coordenag@o motora e habilidades sociais. A interagdo direta com
o ambiente fisico, o contato com objetos tangiveis, as dindmicas gamificadas que envolvem
movimentos corporais, as brincadeiras imaginativas e a interagdo face a face com adultos e colegas
sdo elementos-chave para o desenvolvimento equilibrado nesta fase. O uso excessivo de telas pode
interferir nesses processos, limitando a capacidade dos estudantes de explorar o mundo real,
desenvolver a criatividade e estabelecer conexoes significativas com outras pessoas. Por isso, €
fundamental que o ambiente escolar privilegie praticas que promovam a gamificacdo presencial,
com jogos e atividades ludicas que envolvam interag@o social e estimulem o corpo e os sentidos,
garantindo um desenvolvimento mais completo e saudavel dos educandos.

“Os pais devem estimular seus filhos a brincar, inclusive ao ar livre, oferecendo

alternativas divertidas que promovam o seu aprendizado. Correr, pular, dangar e realizar

brincadeiras que envolvam o préprio corpo, como pintar, desenhar e montar quebra-
cabecas, possibilidades concretas e faceis para a estimulagdo infantil. Quanto as praticas
docentes, o ideal ¢ fazer com que as criancas tenham contato umas com as outras,
trabalhando atividades de socializacdo, contagdo de historias com recursos ludicos, rodas
de musicas e brinquedos pedagdgicos que permitam desenvolver a atengdo e a inteligéncia

no seu ritmo (Souza; Mascarenhas; Cardoso; Jesus, 2023).”

As escolas possuem a responsabilidade de buscar alternativas capazes de promover um
equilibrio saudavel entre o uso de tecnologia e o desenvolvimento integral dos educandos. A
integragdo de atividades gamificadas, interativas e baseadas no contato fisico, como jogos
cooperativos, dindmicas ao ar livre, musica, arte ¢ manipulagdo de materiais concretos, pode
proporcionar um ambiente de aprendizagem enriquecedor e motivador.

Os educadores devem orientar pais e responsaveis sobre os riscos do uso excessivo de telas
e incentivarem praticas saudaveis de tecnologia em casa, estabelecendo limites claros e
promovendo a participagdo das criancas em atividades offline, que estimulem a socializagdo, a

criatividade e o desenvolvimento cognitivo por meio de experiéncias concretas e relacionais.
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3.5 Praticas Inovadoras na Formacio de Professores: Reflexdes para o Futuro

Pesquisas sobre a implementacao de tecnologia no campo da Educacdo indicam que jogos e
métodos de gamificagdo possuem a capacidade de estimular o engajamento escolar em tarefas
académicas (Chen et al., 2020) e promover a aquisicdo de saberes e competéncias (Khowaja &
Salim, 2019, Suzuki & Souza, 2022). A expansdo continua na utilizagdo de dispositivos e
ferramentas digitais (Cetic, 2020), associada ao potencial desses recursos para induzir mudancgas
comportamentais, particularmente as vinculadas ao repertorio académico, tem levado investigadores
e educadores a examinarem os beneficios da tecnologia na Educacdo (Coutinho & Lencastre, 2019).
Contudo, essa aplicagdo exige que o docente possua uma formacgdo adequada que o prepare para
essa atuacdo, o que salienta a importancia da criagdo de programas de formagdo docente e de
investigacoes sistematizadas sobre a tematica.

De acordo com Skinner (1968/1972, p. 04), “ensinar ¢ simplesmente arranjar contingéncias
de refor¢o”. Sob essa perspectiva, jogos educativos e estratégias de gamificacdo atuam como
mecanismos para organizar contingéncias que facilitam a aprendizagem (Panosso et al., 2015). Os
jogos educativos constituem ferramentas que permitem o planejamento de contingéncias de ensino
mediante atividades ludicas, as quais mantém o engajamento do aluno ao longo do processo de
aprendizagem (Suzuki & Souza, 2022). A Aprendizagem Baseada em Jogos (Game-Based Learning
— GBL) diz respeito ao uso ou adaptagao de jogos, sejam eles fisicos ou digitais, com finalidades
pedagogicas (Plass et al., 2020). Por outro lado, a Gamifica¢do representa a integracao de elementos
de design caracteristicos de jogos em ambientes que ndo sdo inerentemente ludicos (Deterding et
al., 2011), por meio da utilizagdo de recursos proprios do desenvolvimento de jogos para estruturar
outras atividades (Souza et al., 2020).

A capacidade de personalizar jogos e métodos gamificados de acordo com caracteristicas
especificas aproxima essas tecnologias dos procedimentos pedagdgicos fundamentados na analise
do comportamento, o que realca seu potencial como instrumentos para o ensino (Gris et al., 2018).
Por exemplo, jogos educativos e praticas gamificadas podem ser concebidos para que os objetivos
sejam especificos e mensuraveis, com oferta constante de feedback contingente ao desempenho do
estudante, além de aumento progressivo na complexidade das tarefas, o que respeita o ritmo
individual do aluno. Conforme Skinner (1984, p. 951), “Quando os alunos se movem através de
programas no seu proprio ritmo, o chamado problema de motivacao € resolvido automaticamente”.

Adicionalmente, torna-se factivel exigir uma alta frequéncia de respostas para a consecugdo dos
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objetivos, o que considera o papel ativo que o estudante deve ocupar no processo de ensino e
aprendizagem (Gris et al., 2018, Skinner, 1968/1972).

A despeito do expressivo potencial que tais instrumentos apresentam para o contexto
educacional, sua implantacdo e eficacia encontram-se vinculadas a adesao e a capacitagdao do corpo
docente, o que exige um preparo profissional especifico. Investigadores como An e Cao (2017) e
Kenny e McDaniel (2011) ressaltam que, quando os educadores estabelecem familiaridade com os
jogos e obtém instrugdo direcionada para seu emprego pedagdgico, constroem uma visao mais
positiva e ampliam sua aptidao para incorpora-los em suas rotinas de ensino.

Ainda que se observe uma expansdo no consumo tecnoldgico por criangas e adolescentes, o
reconhecimento das vantagens de estratégias fundamentadas em jogos para a aprendizagem e a
comprovagdo de que a qualificacdo dos professores € decisiva para a ado¢ao dessas metodologias,
um levantamento inicial em repositorios de dados académicos demonstrou uma caréncia de estudos
que examinem a criacdo € a execu¢do de iniciativas formativas para docentes sobre a utilizagdo
desses recursos. A investigacdo de maior relevo localizada consistiu em uma andlise de literatura
realizada por Meredith (2016), que examinou produgdes cientificas acerca da implementagao da
Aprendizagem Baseada em Jogos em ambientes de preparagdo de professores da educagao basica.

Uma fase primordial para a estruturagdo de programas formativos reside na especificagdo
dos comportamentos-alvo que se almeja cultivar. Essa delimitacdo viabiliza o planejamento
metodico das situagdes de ensino, promovendo uma instrugdo mais assertiva e permitindo a
mensuracdo do impacto da formagdo, isto €, a confirmagdo de que os objetivos educacionais
propostos foram concretamente atingidos. Embora a instrucdo de profissionais em fase de
qualificacdo seja relevante, capacitar educadores ja diplomados e em exercicio nas redes de ensino
pode fomentar a garantia de que os conhecimentos abordados durante o curso sejam transferidos
para o ambiente escolar, possibilitando, assim, a verificagdo da efetividade da intervencao realizada

(Kienen et al., 2013).
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Capitulo 111

4 Metodologia

Esta pesquisa utiliza uma abordagem metodoldgica abrangente e detalhada, baseada em uma
revisdo bibliografica narrativa que contempla aspectos qualitativos, exploratdrios, correlacionais,
descritivos, hipotético-dedutivos e de campo.

A metodologia deste estudo esta estruturada em quatro eixos complementares que, de forma
integrada, possibilitaram uma compreensdo aprofundada sobre como a gamificagcdo pode contribuir
para a formagao docente e para o desenvolvimento de praticas pedagogicas voltadas a criangas entre
8 e 9 anos de idade em processo de alfabetizagdo. O publico-alvo primario desta pesquisa ¢
composto por uma turma de alunos do 3° ano do ensino fundamental da Escola Municipal Arquiteto
Oscar Niemeyer, da rede publica do municipio de Praia Grande, SP, caracterizada como uma sala
de projeto.

Esta turma ¢ formada por criancas na faixa-etaria mencionada e que apresentam dificuldades
no processo de alfabetizagdo, sendo, portanto, diretamente impactadas pelas estratégias pedagogicas
aplicadas nesse ciclo de ensino. A intervencdo pedagogica foi realizada por meio do
desenvolvimento e aplicacdao de atividades gamificadas baseadas no universo do jogo Mario Bros,
com o objetivo de promover o engajamento € a participacao ativa dos alunos no processo de leitura
e escrita. A escolha dessa tematica se deu por seu forte apelo ludico e por ja fazer parte do
imagindrio infantil, favorecendo a motivagdo e o envolvimento dos estudantes.

A gamificagdo foi utilizada como uma estratégia metodoldgica, permitindo que os alunos
interajam com os conteudos de forma significativa e prazerosa. As atividades propostas foram
alinhadas a8 BNCC (Base Nacional Comum Curricular) e ao estagio de desenvolvimento cognitivo
das criangas, considerando suas dificuldades e potencialidades no processo de alfabetizacao.

O segundo publico-alvo desta pesquisa € composto por trés profissionais da escola: a)
Coordenadora Pedagogica; b) Diretora e, c¢) Professor (a). Este publico-alvo se justifica por sua
atuacdo estratégica no acompanhamento dos projetos escolares, na formacao de professores e na
aplicagdo de praticas pedagogicas inovadoras. Ambas possuem uma visao ampla do cotidiano
escolar, o que permitiu avaliar o impacto do projeto gamificado nos alunos, bem como na equipe

docente e na cultura institucional da escola. Suas participagdes enriqueceram a pesquisa, pois
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ofereceu uma analise critica e gestora sobre a viabilidade e os efeitos da gamificagdo no processo de
alfabetizagao.

A proposta visou, portanto, a andlise do impacto da gamificacio no processo de
alfabetizacdo de criangas de 8 e 9 anos e a reflexdo sobre o papel da formagao docente na mediacao

de praticas pedagogicas mais eficazes e motivadoras dentro desse contexto.

4.1 Metodologia Teorica: Revisido Bibliografica Narrativa

O primeiro eixo deste estudo corresponde a metodologia tedrica, fundamentada em uma
revisdo bibliografica narrativa, com o objetivo de construir o marco teérico da pesquisa. A revisao
serd voltada a analise de contribui¢cdes académicas que abordam os temas centrais deste trabalho: a
formacgdo docente, os processos de alfabetizagdo de criangas no ensino fundamental e o uso da
gamificagdo como estratégia pedagdgica em contextos escolares marcados por defasagem de
aprendizagem.

Essa etapa tem por finalidade subsidiar a compreensao teorica dos conceitos e abordagens
que orientam a proposta de intervengdo pedagdgica, possibilitando a articulagdo entre as bases
tedricas e a pratica docente. Serdo examinadas produgdes cientificas, livros, artigos, dissertacdes e
outros materiais pertinentes as areas de educacdo, didatica, psicologia da aprendizagem,
alfabetizacdo e metodologias ativas, especialmente aquelas que tratam da gamificagdo como
ferramenta de ensino.

A revisdo narrativa foi conduzida com base na selegdo e analise critica de fontes relevantes e
confiaveis, organizadas conforme os eixos tematicos definidos para a estrutura do marco teorico. Os
textos foram interpretados de forma contextualizada, buscando compreender como os autores
abordam as interfaces entre a formag¢ao de professores, os desafios da alfabetizacdo em turmas com
dificuldades de aprendizagem, e as potencialidades do uso de estratégias ludicas no cotidiano
escolar.

O estudo adotou como procedimento metodoldgico a revisao bibliografica de natureza
narrativa, reconhecida por permitir um exame abrangente e contextualizado da literatura relacionada
ao tema pesquisado. Inicialmente, foram selecionadas publicagdes cientificas relevantes e
confidveis e em seguida, foi realizada uma avaliagdo critica dos materiais, com o propdsito de
extrair informagdes significativas. Na sequéncia, estas informagdes foram organizadas de forma

descritiva e coerente, com uma visdo integrada do fendémeno (Sukhera, 2022).
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Durante a condugdo da revisdo narrativa, fez-se imprescindivel que o pesquisador assegure
precisdo e imparcialidade, particularmente nos critérios de sele¢do das fontes e nos métodos de
analise adotados, sendo a interpretagao dos dados guiada pela perspectiva critica do investigador
sobre o tema, exigindo, para isso, dominio aprofundado das particularidades da area em questao.
Esse conhecimento especializado ¢ vital tanto para a curadoria adequada das referéncias quanto
para a validade e representatividade dos resultados. A aplicagdo de procedimentos sistematicos e
transparentes fortalece a confiabilidade e o rigor das conclusdes obtidas (Brum; Zuge; Rangel;
Freitas; Pieszak, 2015).

A revisdo bibliografica narrativa constitui 0 modelo mais tradicional entre os métodos de
levantamento teérico, fundamentando-se na analise da literatura existente sobre um tema especifico
de interesse. Por se tratar de uma abordagem ndo sistematica, inexistem normas padronizadas
amplamente aceitas para sua elaboracdo. Em geral, esse tipo de revisdo ¢ empregado em contextos
nos quais o formato sistematico se mostra inadequado ou impraticavel, sendo mais eficazmente
conduzido sob a estrutura narrativa. Exemplos incluem analises com enfoque histérico, sinteses de
estudos baseados em multiplos modelos tedricos e compilacdes de dados diversos, os quais se
enquadram adequadamente nas diretrizes da metodologia de revisdo narrativa (Gregory; Denniss,
2018).

Tal estrutura, com base na revisdo bibliografica narrativa, diferencia-se por sua natureza
interpretativa e avaliativa diante do corpus analisado, ¢ ¢ amplamente utilizada em diversas
disciplinas, pois proporciona uma sintese contextualizada do estado da arte. Por meio dela, o
pesquisador identifica lacunas, tendéncias e contradi¢des na literatura existente, a0 mesmo tempo
que oferece fundamentacgao tedrica para a proposi¢ao de novas hipdteses e direcionamentos futuros.
Dessa forma, a revisdo narrativa consolida-se como um instrumento valioso para a construgdo de

marcos tedricos e o avanco de investigagdes cientificas (Theile; Beall, 2024).

4.2 Tipo de Pesquisa: Qualitativa Exploratoria

O segundo eixo refere-se ao tipo de pesquisa, caracterizada como qualitativa de natureza
exploratoria, com o objetivo de compreender as percepcdes, experiéncias e aprendizagens das
criancas em processo de alfabetizagdo, assim como as praticas pedagogicas dos professores
envolvidos na intervencao gamificada, considerando o contexto sociocultural e educativo no qual

estdo inseridos.
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Neste estudo, o foco foi na elaboracdo e aplicagdao de atividades gamificadas baseadas no
universo do jogo Mario Bros, que serviram como ferramentas para promover a alfabetiza¢do de
alunos de 8 e 9 anos com defasagem de aprendizagem, em uma turma do 3° ano do Ensino
Fundamental, da rede publica do municipio de Praia Grande, SP. Os estudantes participaram
ativamente desse processo, sendo protagonistas nas dindmicas de aprendizagem desenvolvidas a
partir da gamificagdo.

A pesquisa qualitativa exploratoria, de natureza interpretativa e construtivista, busca
responder as questdes relacionadas aos comportamentos, interacdes e vivéncias dos alunos e
docentes envolvidos — o qué, por qué, quando, onde, quem e como — por meio de métodos como
entrevistas abertas, grupos focais, observagao participante e registros das atividades gamificadas. O
intuito ¢ compreender como a utilizagao de estratégias ludicas e narrativas de jogos pode influenciar
o engajamento, a motivacdo e o desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita das criangas,
assim como as percepgdes dos professores sobre o impacto dessas praticas na sua formacdo e
atuacao pedagogica.

A pesquisa qualitativa se apoia em rigor metodologico, com énfase nos critérios de
credibilidade, dependabilidade, confirmabilidade e transferabilidade. Sua aplicabilidade depende da
natureza do fendmeno investigado, das perguntas e dos objetivos da pesquisa, sendo especialmente
util para explorar motivagdes e experiéncias humanas, embora inadequada para objetivos
quantitativos (Lim, 2025).

“Muitas questdes de pesquisa estdo inseridas em contextos sociais complexos demais para

serem reduzidos a meros numeros ou analises estatisticas. Métodos qualitativos fornecem as

ferramentas necessdrias para explorar as nuances (por exemplo, caracteristicas e

contradi¢cdes) dos comportamentos humanos (por exemplo, crengas, percepgoes € acodes) €

interagdes, capturando a complexidade (amplitude e profundidade) que esses fendmenos
envolvem. [...] Por meio de métodos como entrevistas em profundidade e em grupo focal,

bem como observagdo participante, a pesquisa qualitativa se aprofunda nas experiéncias e

perspectivas subjetivas dos individuos, fornecendo uma plataforma valiosa que realmente

reconhece sua voz. [...] A pesquisa qualitativa estd inerentemente conectada a questdes do
mundo real, pois busca explorar fendmenos em seus cendrios naturais. [...] A pesquisa
qualitativa, com sua flexibilidade e énfase no contexto e na voz, esta posicionada de forma

unica para responder a mudangas em tempo real, fornecendo insights oportunos e relevantes
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que podem informar a tomada de decisdes, orientar intervengdes e contribuir para o bem-

estar geral” (Lim, 2025, p. 200-201).

Como fase preliminar no contexto da investigagdo académica, o estudo qualitativo
exploratorio possibilita a harmonizagdo dos dados coletados com a realidade empirica examinada.
A pesquisa qualitativa exploratoria ¢ crucial para mitigar a influéncia de fatores externos que
possam afetar a neutralidade do investigador, reduzindo as possibilidades de equivocos
interpretativos e aumentando tanto a confiabilidade quanto a acurécia das analises realizadas. Essa
perspectiva metodologica representa uma contribuicdo relevante para o aprimoramento da
objetividade cientifica e assegura uma reprodu¢do mais auténtica do contexto investigado nas fases

subsequentes da pesquisa (Steltenpohl et al., 2023).

4.3 Metodologia Empirica: Pesquisa Participante

Para atingir os objetivos propostos, adotamos o método de pesquisa participante, uma vez
que o pesquisador estd diretamente envolvido na pratica educativa como docente no Ensino
Fundamental, atuando no processo de alfabetizacdo. Essa posi¢do ativa no processo pedagodgico
possibilita observar, registrar e refletir sobre as dindmicas reais que envolvem a implementagdo de
metodologias inovadoras, como o uso da gamificagdao baseada no universo do jogo Mario Bros.

Para tal, utilizamos registros fotograficos das atividades realizadas — aplicagdo das
dindmicas gamificadas, participacdo dos alunos nas atividades e interagdes entre estudantes e
recursos pedagogicos — como fontes complementares para andlise e validagdo dos dados, sempre
alinhados aos principios éticos da pesquisa educacional. Segundo Azamorw (2021, p. 137), a
pesquisa participante estabelece um vinculo estreito com a dimensao educativa, pois integra uma
vivéncia que visa identificar as demandas coletivas e fortalecer a consciéncia critica da comunidade
envolvida. Nesse contexto, a pesquisa participante ¢ “[...] um meio de promover a construcao de
novas representacoes sociais sobre o fendmeno pesquisado”.

Antes do desenvolvimento das atividades gamificadas, os alunos vieram passar por uma
etapa inicial focada na construcdo de habilidades basicas de leitura e escrita, essenciais para o
processo de alfabetizag¢do. Essa fase inicial teve aulas expositivas, leituras guiadas e discussdes em
grupo, nas quais as criangas puderam compartilhar duvidas e reflexdes, com o apoio do docente e de

materiais complementares. Esse momento constituiu-se fundamental para garantir que todos os
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alunos tivessem a base necessaria para se engajarem de forma significativa nas atividades ludicas
que se seguiram.

ApOs essa preparacdo, os estudantes aplicaram os conhecimentos adquiridos por meio das
atividades gamificadas inspiradas no universo de Mario Bros, com o objetivo de promover a
motivagdo, o engajamento ¢ o desenvolvimento das competéncias de leitura e escrita de forma
colaborativa e prazerosa. A pesquisa participante utilizou trés estratégias principais para a coleta de
dados, adaptadas aos publicos envolvidos:

a) Discussdes em grupo / rodas de conversa: espacos de didlogo com os alunos do 3°
ano do Ensino Fundamental, onde eles puderam expressar suas percepgdes sobre as
atividades gamificadas e suas experiéncias no processo de alfabetizagao;

b) Roteiro de observagdo, acompanhado por um diario de campo colaborativo: os
registros das observacdes das interacdes dos alunos durante as atividades,
dificuldades, descobertas e progressos foram coletados e analisados para enriquecer
a compreensao sobre o impacto da gamificacao;

c) Entrevistas dialdgicas com a equipe pedagodgica da escola (coordenadora pedagbgica
e diretora): essas entrevistas permitiram uma reflexdo conjunta sobre a aplica¢do do
projeto gamificado, suas potencialidades e desafios, além de oferecer uma
perspectiva gestora sobre a formagao docente e as praticas pedagogicas inovadoras.

Ao se envolver diretamente no processo de investigagdao, o pesquisador e os participantes
tiveram a oportunidade de compreender de forma concreta a realidade escolar, avaliar os desafios
enfrentados, identificar recursos disponiveis e planejar intervengdes pedagogicas mais eficazes. A
pesquisa participante, portanto, configurou-se como uma abordagem politico-pedagogica,
articulando o exame das transformagdes educativas com a atuacdo efetiva do pesquisador no

desenvolvimento dessas mudangas (Nascimento; Denardin; Quadros, 2024).

4.4 - Delineamento da Pesquisa

Este delineamento de pesquisa propde investigar a inter-relacdo entre formacgdo docente,
gamificacdo e alfabetizagdo como elementos centrais para a superagdao de desafios no processo de
aprendizagem de alunos com defasagem escolar. A investigacdo foi estruturada a partir de uma
pesquisa participante de abordagem qualitativa, que envolveu a execugdo de uma intervengao

pedagbgica gamificada junto a uma turma do 3° ano do ensino fundamental. O estudo buscou
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compreender, por meio de observagdes diretas, didrio de campo, rodas de conversa e avaliagdes, de
que modo a formacdo continuada do professor e o uso intencional de metodologias ativas podem
favorecer o engajamento, a autonomia e o avanco na leitura e escrita. O delineamento fundamenta-
se em uma sintese interpretativa dos achados empiricos e teéricos, descrevendo como os elementos
estruturais da gamificacdo (narrativa, desafio, feedback e recompensas) aliados a mediacdo docente
qualificada contribuem para tornar o processo de alfabetizagdo mais significativo, afetivo e
inclusivo.

A intervengdo e os registros com os alunos aconteceram no primeiro semestre de 2025, de

fevereiro a agosto, totalizando sete meses de observagao e registros.

4.5 - Sujeito da Pesquisa

O primeiro publico-alvo foram criangas de 8 a 9 anos em processo de alfabetizacdo. E o
segundo publico-alvo desta pesquisa foi composto pela equipe pedagogica e pelos profissionais da
escola:

a) Coordenadora Pedagogica;

b) Diretora;

C) professor (a).

O foco da pesquisa foi centrado em uma turma do 3° ano do Ensino Fundamental, composta
por 19 alunos entre 8 e 9 anos, em processo de alfabetizagdo. Essa faixa etaria ¢ especialmente
receptiva a abordagens ludicas, e a gamificagdo se mostrou eficaz para desenvolver competéncias
de leitura e escrita por meio de desafios, recompensas e narrativas envolventes.

Esse segundo grupo de profissionais da educagdo ¢ fundamental devido ao seu papel
estratégico no acompanhamento dos projetos escolares, na capacitagdo docente e na adogdo de
metodologias pedagogicas inovadoras. Por terem uma compreensao ampla e detalhada do dia a dia
escolar, esses profissionais conseguem analisar de forma critica o impacto das atividades
gamificadas tanto no desempenho dos alunos quanto no envolvimento da equipe pedagogica e na
cultura institucional da escola. A contribuigdo deles revelou-se essencial para avaliar a viabilidade

do projeto e seus efeitos no processo de alfabetizagdo.
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4.6 — Recorte Geografico

A pesquisa acontece na Escola Municipal Arquiteto Oscar Niemeyer, localizada no bairro
Jardim Princesa, em Praia Grande, SP, onde a escola esta inserida, sendo majoritariamente
residencial e apresentando contrastes sociais. Embora existam familias em situacdo de
vulnerabilidade economica, também ha aquelas com condi¢des estaveis de trabalho e renda. A
regido conta com alguns comércios de pequeno porte, igrejas e campo de futebol frequentado pela
comunidade nos fins de semana, além de uma associacao de moradores atuante.

No ambiente escolar, hé registros de praticas pedagogicas que envolvem jogos educativos e
recursos ludicos como parte do cotidiano escolar, inseridos no Projeto Politico Pedagogico (PPP). A
escola dispde de infraestrutura adequada, como biblioteca, quadra coberta e laboratério de

informadtica, que favorecem a implementagao de atividades gamificadas.

4.7 — Recorte Temporal

A gamificagdo comegou a ser discutida no campo educacional global por volta de 2010, mas
no Brasil, e especialmente em municipios como Praia Grande (SP), sua aplicag@o pratica em escolas
publicas se intensificou entre 2015 e 2025. Esse periodo marcou a chegada de metodologias ativas
as salas de aula, com apoio de formagdes docentes e uso de tecnologias acessiveis, como lousas
digitais e laboratorios de informatica. Algumas iniciativas propostas pela cidade incentivam
prémios aos professores que utilizam metodologias ativas em suas aulas, como o Prémio Professor,

existente desde 2015.

Figura 1

Formagdo docente na alfabetizag¢do -marco temporal e marco geogrdfico
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Formacgao Docente e Gamificagdo na Alfabetizacao
Explorando caminhos inovadores para superar desafios na aprendizagem de alunos com defasagem educacional

Publico-Alvo

Recorte Geografico

Recorte Temporal

Criangas de 8-9 anos do 32 ano fundamental em
alfabetizagdo 19 alunos, coordenadora pedagédgica,
diretora e professores como sujeitos da pessquisa.

Metodologias Ativas

Aprendizagem
centradano aluno

Tecnologias
Educacionais

e ~ = T Plataformase
A gamificacdo na educagdo brasileira recursos digitais

cresceu entre 2015 e 2025, trazendo
metodologias ativas as escolas publicas co
formacdo de professores e tecnologias
como lousas digitais e laboratérios.

Engajamento gamificadas.
Estudantil
Motivacéo e

participacao ativa

Escola Municipal Arquiteto Oscar
Niemeyer, Jardim Princesa, Praia
Grande-SP. Favorecendo atividades

Competénciasde
Leitura

Desenvolvimento

Estratégias Gamificadas com Mario Bros de leitura e escrita

o1 02 03
Miss3o do Castelo das Palavras Trilha dos Cogumelos Literarios Desafio do Bowser Ortografico
Alunos formam frases para "libertar" Cada cogumelo representa uma atividade de Corrigir palavrascom erros para vencer o vilao,
ﬁ:rsuoigt?cgae:jédfgifnnavglizzr:tciigahablhdades leitura com pontuacgdo que incentiva o progresso e tornando a revisio ortografica uma aventura
< ’ o reconhecimento. divertida e desafiadora.

Fonte: Adaptado da pesquisa Académica da propria autora, figura Mapa sintético da intervengdo gamificada: contexto,

fundamentos e estratégias., 2025



93

Capitulo IV

5 Apresentacio e Analise dos Dados

A presente analise contempla dados oriundos de trés instrumentos distintos, porém
complementares: entrevistas dialdgicas com a coordenagdo pedagogica e direcdo da escola, diario
de campo colaborativo com observagdes da professora-pesquisadora e roda de conversa com 0s
alunos do 3° ano. Ao integrar essas fontes, buscou-se compreender, de maneira mais aprofundada, o
impacto do projeto gamificado “Estrelas do 3°A — Superando Desafios no Reino do Super Mario”
sobre o processo de alfabetizacdo de alunos com dificuldades, bem como as implicagcdes dessa

experiéncia na cultura pedagogica da escola.

5.1 Recurso Educacional (Produto): Projeto de Intervenc¢ao Gamificada — “Estrelas do 3°A —

Superando Desafios no Reino do Super Mario”

A presente intervencdo pedagdgica gamificada, intitulada “Estrelas do 3°A: Superando
Desafios no Reino do Super Mario”, foi concebida para uma turma do 3° ano do ensino
fundamental da rede publica de Praia Grande, SP, composta por alunos com defasagem de
aprendizagem. Este projeto teve como foco principal o desenvolvimento das habilidades de leitura e
escrita, inserido em um contexto ladico que utilizou o universo do jogo Mario Bros para estimular o
interesse e a participacdo ativa dos estudantes. A escolha dessa tematica teve como objetivo
aproximar o conteudo pedagogico do cotidiano dos alunos, tornando o processo de alfabetizagao
mais atrativo e significativo.

A proposta, realizada em cinco etapas, segue uma narrativa gamificada, com desafios
progressivos e avaliagdes continuas do engajamento e do desempenho dos alunos. A metodologia
envolveu a organizacdo da turma em torno de uma missdo, o uso de fases distintas para o
desenvolvimento gradual das competéncias linguisticas e a realizagdo de avaliagdes qualitativas por
meio de rodas de conversa e entrevistas dialogicas. A estratégia contemplou o registro sistematico
de observagdes para subsidiar andlises futuras sobre a eficicia da intervencdo e seus impactos na
pratica educativa. Segue abaixo uma sintese das cinco etapas principais:

I. Introdugdo da narrativa e organizacao da turma: apresentagdo do enredo gamificado,

defini¢do dos personagens, regras e ambientacao do desafio pedagogico;
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II. Fase 1 — Trilha da Palavra: formag¢do de palavras a partir de silabas modveis
distribuidas na sala;

III. Fase 2 — Castelo das Frases: construcao e leitura oral de frases a partir de cartdes
com palavras e imagens;

IV. Fase 3 — Desafio de Bowser: resolugcdo de enigmas de leitura com pistas visuais e
textuais espalhadas no ambiente;

V. Roda de conversa avaliativa e entrevistas dialogicas: discussdo coletiva com alunos e
didlogo com a equipe pedagogica para avaliacdo da proposta;

Nas proximas subsegoes, serdo descritos os processos destas cinco etapas.

5.1.1 Introducdao da Narrativa e Organizagdo da Turma

Figura 2

Proposta gamificada: escolha do avatar.

Fonte: Imagem tirada pela pesquisadora/professora da turma, figura Escolha seu personagem/avatar, 2025

Na etapa inicial, a narrativa do projeto foi apresentada aos alunos para criar um ambiente de
imersdo e motivagdo. A professora introduziu o enredo em que Bowser, vildo do universo Mario
Bros, roubou as “Estrelas do 3°A” e os alunos assumiram o papel de herdis para recupera-las, o que
estabeleceu o objetivo da missd@o gamificada. Para estimular o envolvimento, foram produzidos
painéis tematicos expostos nos corredores da escola, e os alunos escolheram avatares, representando
personagens do jogo, que foram suas identidades virtuais ao longo do projeto. Cada estudante

recebeu um cracha e um cartdo de progresso para acompanhar o avango nas fases.
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Figura 3

Proposta gamificada: construgdo da narrativa.

Fonte: Imagem tirada pela pesquisadora/professora da turma, figura Construcdo da narrativa, 2025

Além da ambientagdo, a professora apresentou as trés fases que compunham o percurso de
aprendizagem, explicando as atividades e os desafios de cada uma. O roteiro de observagao foi
iniciado nesse momento, com registros sobre as reacdes dos alunos, seu nivel de engajamento e a
interagdo entre os pares, o que permitiu a docente ajustar estratégias conforme necessario para

maximizar o aproveitamento e o interesse dos estudantes.

5.1.2 Fase 1 — Trilha da Palavra
Figura 4

Trilha da palavra: construgdo de palavras utilizando silabas.
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Fonte: Imagem tirada pela pesquisadora/professora da turma, figura Trilha da Palavra, 2025

A primeira fase consistia em uma atividade pratica na qual as criangas formavam palavras a
partir de silabas mdveis distribuidas no chao da sala, organizadas como obstaculos que precisam ser
superados. Cada aluno deveria criar trés palavras para avancar no desafio e conquistar a primeira
estrela. Essa etapa tinha como objetivo fortalecer a segmentagao sildbica e o reconhecimento das
combinacdes fonéticas basicas, essenciais para o desenvolvimento da leitura.

Durante a atividade, a professora observou o nivel de autonomia dos estudantes: as palavras
formadas, as interagdes sociais, registrando comportamentos e falas espontineas para posterior
analise. Essa etapa privilegiou o aprendizado ativo, incentivando o trabalho colaborativo e a

experimentacao, em que promoveu uma avaliagdo continua da evolugdo de cada aluno.

5.1.3 Fase 2 — Castelo das Frases

Figura 5

Castelo das frases: escrita e leitura de frases.
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Fonte: Imagem tirada pela pesquisadora/professora da turma, figura Castelo das frases, 2025

Nesta segunda fase, os alunos receberam cartdes com palavras soltas e imagens
correspondentes e foram desafiados a construir frases com sentido ldgico e coerente. Apds a
montagem, eles deveriam ler as frases em voz alta para a turma, estimulando a pratica da leitura
oral e a compreensdo textual. Esta atividade teve como objetivo consolidar o conhecimento
gramatical e desenvolver a habilidade de organizacao sintatica.

O ambiente propiciou o didlogo entre os alunos, que trocaram ideias para formar frases
corretas, enquanto a professora mantinha o registro das dificuldades, avangos e comportamentos
observados. A leitura em voz alta favoreceu a oralidade e a autoestima dos estudantes, além de ter

oferecido oportunidades para intervencdes pedagodgicas imediatas.

5.1.4 Fase 3 — Desafio de Bowser

Figura 6

Desafios do Bowser: leitura em voz alta de enigmas.
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Fonte: Imagem tirada pela pesquisadora/professora da turma, figura Desafios do Bowser, 2025

Na fase final, os alunos enfrentaram o “Desafio de Bowser”, que consistia em decifrar
enigmas de leitura. Eles receberam pistas curtas para identificar personagens ou elementos do
universo Mario Bros, utilizando imagens espalhadas pela sala para localizar as respostas. Essa
atividade integrou habilidades de leitura, interpretagdo e localizagdo espacial, promovendo um
aprendizado dinamico e interativo.

A conquista da ultima estrela simbolizou a superagao dos desafios e marcou a finalizagao da
missdo. A professora registrou as estratégias adotadas pelos alunos, o engajamento demonstrado e
as respostas as atividades, o que contribuiu para evidenciar o desenvolvimento das habilidades de

leitura e a efetividade da gamificacdo no processo de alfabetizagao.

Figura 7

Recompensa: finaliza¢do da missdo.
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Fonte: Imagem tirada pela pesquisadora/professora da turma, figura Recompensa pela finalizagdo da missdo, 2025

5.1.5 Roda de Conversa Avaliativa

A etapa final da intervencdo consistiu na realizagdo de uma roda de conversa, que foi
conduzida de maneira ludica e aberta, na qual os alunos expressaram suas percepgoes € sentimentos
acerca da experiéncia vivida. Utilizou-se um painel ilustrado com emojis para facilitar a
manifestacdo dos estudantes sobre suas emog¢des durante as atividades, incentivando a escuta ativa e

a valorizagdo das vozes infantis no processo avaliativo.

Figura 8

Painel de avalia¢do: emojis de sentimentos.

Fonte: Imagem tirada pela pesquisadora/professora da turma, figura Painel de avaliagdo, 2025

A analise das respostas revelou um predominio de emog¢des positivas, como alegria,
satisfacdo e confianca, indicando que o ambiente gamificado promoveu experiéncias significativas
de sucesso e pertencimento. Essa manifestagdo afetiva reforcou a ideia de que o engajamento
emocional foi um componente essencial da gamificag¢do, funcionando como um catalisador para o
envolvimento cognitivo e a persisténcia diante das dificuldades. Além disso, o painel possibilitou

identificar, de forma imediata, rea¢des individuais e coletivas ao processo, oferecendo dados
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qualitativos valiosos sobre o impacto da metodologia na motivagdo ¢ no autoconceito leitor e

escritor das criangas.

Figura 9

Quadro da roda de conversa: avalia¢do da atividade.

Emoii Sentimento Quantidade Descricao das Respostas e Interpretacio
moji
Representado de Alunos Pedagdgica

A maioria dos alunos expressou alegria por
participar das atividades e “vencer desafios”,
Alegria e satisfacdo 10 alunos destacando que aprender “ficou mais divertido”. O
sentimento de sucesso refor¢a o papel da

gamifica¢do na motivacgdo intrinseca.

Relatos de empolgagdo e orgulho ao conquistar

Entusiasmo e estrelas e avangar de fase. Mostram que o sistema de
) 7 alunos )
engajamento recompensas ¢ feedbacks despertou entusiasmo e

senso de progresso.

Raiva e insatisfacao Aluno mencionou que achou a atividade dificil por
1 aluno .
momentanea 1SS0 nao gostou.

Um caso isolado de frustracdo por inseguranga,

Tristeza ou frustragao 1 aluno interpretado como algo que ndo fosse conseguir, mas

conseguiu.

Fonte: Elaborado pela autora a partir do registro da roda de conversa com o painel de emojis (2025).

A andlise do painel de emojis evidenciou que as emocgdes positivas predominaram
amplamente, representando mais de 85% das respostas. Esse dado refor¢a que o ambiente
gamificado proporcionou uma experiéncia emocionalmente segura, prazerosa e significativa, capaz
de transformar o ato de aprender em um processo ludico e participativo. O sentimento de alegria e
entusiasmo, manifestado pela maioria dos alunos, demonstrou que a narrativa e os desafios
propostos pelo jogo atuaram como gatilhos de motivagdo e senso de conquista.

A intervencao gamificada “Estrelas do 3°A: Superando Desafios no Reino do Super Mario”
representou uma estratégia inovadora para a alfabetizacdo de alunos com defasagem na

aprendizagem. A utilizagdo do universo ludico, aliado a desafios progressivos, propds estimular o
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engajamento e o desenvolvimento das competéncias leitoras e escritoras. Ao término das atividades,
a realizacdo da entrevista dialdgica com a equipe pedagdgica permitiu avaliar de forma qualitativa
os resultados obtidos, fornecendo subsidios para a continuidade e aprimoramento de praticas
pedagogicas gamificadas na escola.

O quadro a seguir apresenta um panorama das praticas gamificadas realizadas com a turma
do 3° ano do ensino fundamental no contexto do processo de alfabetizacdo. As informagdes
reunidas resultaram da articulacdo entre as atividades desenvolvidas em sala, as estratégias de
gamificacdo adotadas e os relatos dos proprios alunos durante rodas de conversa, e permitiram uma

analise mais sensivel sobre o impacto dessas abordagens no aprendizado.

Figura 10

Quadro da intervengdo gamificada no 3° ano A.

D Atividade Objetivo Estratégia Descri¢ao da Percepcoes dos Observacoes da
a gamificada experiéncia alunos professora /
pesquisadora
07/08 Narrativa Criar Contacdo de Os alunos Demonstraram A narrativa foi
inicial: O | engajamento | historia sobre ouviram encantamento, essencial para criar
roubo das ,despertar Bowser que atentos a fizeram perguntas envolvimento
estrelas. imaginacao roubou as narrativa, sobre como emocional. Percebi
e introduzir estrelas; reagiram com recuperar as que os alunos
o enredo Colagem de | expressdes de | estrelas, mostraram passaram a ver as
gamificado. cartazes de surpresa e expectativa para atividades como
“Procurado”. ansiedade iniciar o jogo e parte de uma
pelo desafio. finaliza-lo com aventura.
éxito.
11/08 Trilha da | Desenvolver Uso do Os alunos Demonstraram A gamificacgdo
Palavra leitura e cenario de foram entusiasmo, aumentou a aten¢ao
(fase 1 do escrita de “trilha” com | divididos em | vibraram com cada | e a disposi¢do para
projeto palavras, desafios de grupos e acerto, ajudaram o objetivo da
Mario) com foco em palavras, percorreram a colegas em atividade de forma
silabas, com cartdes com trilha ao dificuldade e lIudica e atrativa.
apoio de imagens e acertar pediram para repetir Alunos que
imagem. recompensa palavras. 0 jogo. geralmente ndo
da “estrela”. | Houve grande participavam
envolvimento ativamente se
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e colaboracao

entre pares.

engajaram.

12/08 | Castelo das | Estimular a Desafios Cada grupo Alguns alunos Notei evolug@o em
Frases leitura de dentro de um recebeu apresentaram alunos com maior
(fase 2) palavras e “castelo” a imagens de dificuldade em dificuldade: ainda

construgao serem agoes e montar as frases, que com apoio,
de frases vencidos para deveriam mas se mantinham conseguiram
curtas, formar frases | montar frases engajados até organizar frases,
ampliando a | e recompensa | para avangar | conseguirem. Todos mostrando
compreensdo | da “estrela”. no castelo. quiseram participar. progressos
do uso das importantes.
palavras no
contexto,
com apoio
de imagens.

13/08 | Desafio de | Incentivar a Grande Os alunos Manifestaram A experiéncia
Bowser leitura de desafio final enfrentaram | orgulho, mostraram mostrou que a
(fase 3) pequenos contra desafios os certificados uns gamificagdo pode

textos, com “Bowser”, coletivos, aos outros, disseram | ser caminho potente
foco na envolvendo | unindo forgas | que “foi 0 jogo mais | para a alfabetizacdo
compreensao leitura de para vencer legal da escola”. € para superar
textual. pequenos Bowser. Ao dificuldades de
enigmas, final, aprendizagem. A
recompensa receberam celebragdo coletiva
da estrela e certificados, fortaleceu a
certificados comemorand confianga do grupo.
de conclus@o. | o como uma
vitoria.
14/08 Roda de Favorecer Quadro com Cada aluno A maioria escolheu Essa etapa foi
conversa | autorreflexa emojis escolheuum | emojis de alegria e fundamental para
com oe representand emoji que animacao; alguns ouvir as vozes dos
quadro de expressao o diferentes representava relataram orgulho alunos, refor¢gando
emojis dos emogoes seu por ter conseguido o carater
sentimentos (teliz, sentimento ler/escrever mais do participativo da
sobre a animado, apos o projeto | que antes. Apenas pesquisa.
experiéncia triste, com e justificou dois alunos
gamificada. raiva, etc.). oralmente. escolheram emoji

de raiva (fase2) e
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tristeza (fase 3). Um

deles relatou que
ndo gostou do
desafio por ser
dificil e o outro

relatou que ficou

com medo de ndo

conseguir a

recompensa.

Fonte: Elaborado pela autora, resumo da proposta gamificada com os alunos do 3° ano A, (2025).

5.1.6 Diidrio de campo colaborativo — Observagoes em sala de aula.

Durante a realizagao do projeto de intervencao gamificada “Estrelas do 3°A — Superando
Desafios no Reino do Super Mario”, pude observar, de forma concreta, como os elementos
estruturais da gamificagdo potencializaram o processo de alfabetizagdo, especialmente com minha
turma, composta por alunos que apresentam dificuldades de aprendizagem. Desde o inicio, a
constru¢do da narrativa desempenhou um papel essencial: o enredo do “roubo das estrelas” por
Bowser criou um contexto de imersdo que motivou minhas criangas a se engajarem ativamente. A
historia nao apenas ambientou as atividades, como também atribuiu sentido e propdsito as tarefas de
leitura e escrita, que deixaram de ser vistas como exercicios mecanicos € passaram a ser encaradas
como desafios dentro de uma missao coletiva.

Os desafios progressivos, que organizei em fases da trilha (palavras, frases e textos),
materializaram a logica da progressdo por niveis — uma caracteristica central da gamificagdo. Essa
estrutura permitiu que meus alunos reconhecessem suas conquistas de forma gradual, valorizando
cada avanco. Além disso, os cartdes de personagens e as recompensas simbolicas funcionaram
como estimulos positivos e mecanismos de feedback imediato, fundamentais para manter o
entusiasmo e reforcar a persisténcia diante das dificuldades encontradas ao longo do processo.

Hé mais um aspecto que eu considerei extremamente relevante: a colaboragdo e cooperagao
dos alunos. Mesmo durante as atividades individuais, percebi como o ambiente gamificado
favoreceu interagdes espontaneas entre os alunos: eles se ajudavam, comemoravam conquistas em
conjunto e se encorajavam mutuamente diante dos desafios. Esse componente social da gamificacao
contribuiu diretamente para reduzir a ansiedade em relacdo ao erro, permitindo que ele fosse

ressignificado como parte natural e construtiva do processo de aprendizagem.
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O momento final, com a roda de conversa mediada pelo quadro de emojis, consolidou, para
mim, o valor do feedback emocional. Essa estratégia permitiu que os estudantes expressassem
livremente seus sentimentos em relacdo a atividade e revelou, na maioria dos casos, percepgoes
positivas de alegria, confianga e pertencimento. Esse aspecto reforgcou minha compreensao de que a
gamificagdo, além de promover o desenvolvimento cognitivo, também fortalece a dimensao afetiva
da aprendizagem — algo que considero essencial no contexto da alfabetizagao.

Esse projeto reafirmou minhas convicgdes enquanto pesquisadora-professora: compreendo
que a gamificacdo ndo deve ser vista como uma simples atividade ludica dentro do ensino, mas sim
como uma abordagem pedagogica robusta, que integra narrativa, desafio, metas claras, feedback,
recompensas e engajamento emocional em favor da aprendizagem. No contexto da alfabetizacao,
percebi que esse caminho se mostrou eficaz para superar barreiras como a desmotivacdo, a
insegurancga ¢ a resisténcia que frequentemente observo em alunos com dificuldades. Mais do que
aprender a ler e escrever, meus estudantes puderam vivenciar a alfabetiza¢gdo como uma jornada
significativa, prazerosa e coletiva.

Por fim, essa pratica me fez refletir sobre a necessidade de repensar a formacao docente sob
uma perspectiva inovadora, que reconhega a gamificagdo como uma estratégia didatica potente e
alinhada as demandas contemporaneas da escola. Acredito ser imprescindivel que nos, professores,
tenhamos acesso, durante a formacao inicial e continuada, a experiéncias que nos preparem para
integrar metodologias ativas, narrativas digitais e recursos ludicos ao processo de ensino. Entendo
que formar docentes capazes de articular teoria e pratica, inovagdo e rigor pedagdgico ¢ uma
condi¢do essencial para que projetos como o que desenvolvi possam se multiplicar, ampliando o

impacto da gamificagdo na superacao das dificuldades de aprendizagem.

5.2 Entrevista Dialogica: Perspectivas gestoras sobre a formacido docente e praticas
inovadoras em projetos gamificados: entrevista com a coordenacio pedagogica e direciao

escolar.

As entrevistas dialogicas com a coordenadora pedagdgica Shirlei e a diretora Viviane foram
conduzidas a partir de uma escuta ativa, a fim de obter uma constru¢ao conjunta de significados,
bem como uma reflexdo critica sobre as praticas educacionais. Considerando seu papel estratégico

nos processos de formacdo e inovagdo pedagogica, suas percepcdes foram fundamentais para
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compreender como a escola apoia, compreende ou limita experiéncias gamificadas. As falas dessas
gestoras ofereceram subsidios essenciais para validar a intervengdo proposta, ao revelar desafios
enfrentados pelos docentes, as condigdes organizacionais € o potencial impacto da gamificacdo no
contexto escolar.

No dia 15 de agosto de 2025, realizou-se uma entrevista dialdgica na sala da direcdo da
Escola Municipal Arquiteto Oscar Niemeyer, com a participa¢do da coordenadora pedagodgica,
professora Shirlei, e da diretora, professora Viviane. A entrevista foi conduzida pela pesquisadora
Amanda Miranda dos Santos, docente do 3° ano A e responsavel pela sala do projeto voltado para
alunos com dificuldade em alfabetizagdo. A entrevista teve como tema central a formacao de
professores e a utilizagdo da gamificacdo como estratégia na alfabetizacdo de alunos com
defasagem de aprendizagem, buscando compreender a perspectiva gestora sobre as praticas
pedagogicas inovadoras e os desafios enfrentados pela equipe docente.

A coordenadora pedagogica, professora Shirlei, exerce papel fundamental no
acompanhamento do trabalho dos docentes, organizando o planejamento pedagogico da escola,
promovendo formagdes internas e oferecendo suporte as praticas em sala de aula. Sua mediacao
entre os professores e o planejamento pedagdgico ¢ essencial para identificar desafios e propor
intervengdes no processo de ensino-aprendizagem. Durante a entrevista, buscou-se compreender sua
visdo acerca das dificuldades enfrentadas pelos professores na alfabetizagdo de alunos com
defasagem, as propostas de formacao continuada existentes ou potenciais para enfrentar resisténcias
e desinteresses, além de sua percepcdo sobre o uso de metodologias inovadoras, especialmente a
gamificacdo, como recurso para superar tais desafios.

Por sua vez, a diretora, professora Viviane, responde pela gestdo administrativa e
pedagodgica da escola, assegurando o cumprimento das metas institucionais, promovendo a
integragao da equipe, gerenciando recursos € acompanhando o desempenho da comunidade escolar,
além de garantir a execu¢do do projeto politico-pedagdgico (PPP). Na entrevista, foram exploradas
suas perspectivas sobre as inovacdes pedagdgicas na escola, as condigdes estruturais e
organizacionais para implementar praticas diferenciadas, como os projetos gamificados, ¢ a
percepgao do impacto da gamificagdo no engajamento e aprendizagem dos alunos com dificuldades.
Ademais, foram discutidos os apoios que a escola pode oferecer para facilitar a implementagao
dessas propostas pelos professores, fortalecendo o processo formativo e inovador.

A seguir, sao apresentadas as questoes aplicadas durante a entrevista dialdogica com a

coordenadora pedagégica e a diretora em relacdo ao projeto de intervengdo gamificada — “Estrelas
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do 3°A — Superando Desafios no Reino do Super Mario”. Cada pergunta ¢ acompanhada de seu

respectivo contexto, com o objetivo de esclarecer a intengdo investigativa da pesquisa.

Figura 11

Quadro com perguntas direcionadas a equipe pedagogica da Escola Arquiteto Oscar

Niemeyer.

Questao

Objetivo

Q1: Para comegarmos, como vocés perceberam a reagao
dos alunos ao projeto gamificado “Mario” voltado para
leitura e escrita?

Investigar as primeiras impressdes das professoras sobre
o0 engajamento e o envolvimento dos alunos com o
projeto gamificado, entendendo como eles responderam
a nova metodologia.

Q2: E quais mudancas mais chamaram a atenc¢do de
vocés no comportamento ou desempenho dos alunos
com defasagem?

Identificar as alteracdes observadas especificamente nos
alunos que apresentavam dificuldades ou defasagens na
aprendizagem, para compreender os efeitos do projeto
nesses casos.

Q3: De que forma vocés acham que essa experiéncia
impactou a forma como os outros professores enxergam
a gamifica¢do?

Avaliar se o projeto influenciou a opinido e o interesse
dos demais professores da escola em relagdo ao uso da
gamificagdo em sala de aula.

Q4: Houve mudangas concretas no planejamento ou na
forma de aplicar atividades depois que o projeto
aconteceu?

Verificar se, ap6s o projeto, houve adaptagdes praticas
no planejamento pedagdgico ou na execugdo das
atividades escolares.

Q5: Na visdo de vocés, a gamificacdo poderia ser
incorporada de forma continua no processo de
alfabetizagdo?

Explorar a possibilidade e viabilidade de implementar a
gamificagdo de modo regular e permanente no ensino da
leitura e escrita.

Q6: E que cuidados seriam importantes para que a
estratégia funcione bem?

Identificar fatores, limitagdes ou precaugdes que devem
ser observados para garantir a eficacia da gamificacdo
como método pedagogico.

Q7: Vocés acham que o projeto influenciou a cultura da
escola no sentido de incentivar metodologias
inovadoras?

Investigar se o projeto ajudou a promover uma mudancga
cultural na escola, estimulando a adogao de novas
praticas e abordagens educacionais.

Q8: Vocés acreditam que a gamificagdo pode ajudar a
reduzir desigualdades de aprendizagem?

Refletir sobre o potencial da gamifica¢io para diminuir
as diferengas no desempenho escolar entre alunos de
perfis variados.

Q9: E em relacdo a formacgao docente, vocés acreditam
que os professores tém preparo suficiente para aplicar
gamificacdo de forma pedagdgica?

Avaliar o nivel de formagédo e capacitacdo dos
professores para utilizar a gamificagdo com
fundamentagdo pedagogica adequada.

Q10: Para finalizar, quais mudangas vocés gostariam de
ver na pratica docente, pensando nos alunos com maiores
dificuldades?

Coletar sugestdes ¢ expectativas das professoras para
melhorar a abordagem educacional voltada aos alunos
que enfrentam mais desafios.

Q11: Muito obrigada pelas contribui¢des. Elas serdo
essenciais para a analise da pesquisa e para pensar em
novas estratégias. Querem acrescentar algo?

Espago aberto para comentarios finais, complementagdes
ou pontos que as professoras queiram destacar para
enriquecer a pesquisa.

Fonte: Elaborado pela autora, planejamento das perguntas para entrevista dialogica., (2025).

As entrevistas com a coordenadora pedagogica, professora Shirlei, e com a diretora,
professora Viviane, revelaram percepcdes gestoras que dialogam fortemente com as evidéncias

registradas no didrio de campo. Ambas destacaram o engajamento dos alunos durante a aplicacao
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do projeto, o que se confirmou nas observagdes em sala, em que alunos historicamente
desmotivados demonstraram entusiasmo com a proposta. As gestoras relataram aumento da
participacao e frequéncia escolar, aspectos que também se tornaram visiveis nos relatos espontaneos
das criancas durante a roda de conversa, quando expressaram sentimentos positivos associados a
experiéncia gamificada.

A narrativa criada para o projeto — o roubo das estrelas por Bowser — foi reconhecida pela
coordenadora como elemento-chave para o sucesso da interveng¢ao, ao transformar uma atividade de
leitura em uma aventura significativa. Tal observacao foi respaldada pelos alunos, que, na roda de
conversa, associaram o enredo ao prazer de “jogar aprendendo”. A pesquisadora, em seu diario,
destacou que o envolvimento emocional promovido pela narrativa motivou os estudantes a
superarem resisténcias comuns nas praticas tradicionais de alfabetizagdo, o que foi confirmado
pelas gestoras a0 mencionarem uma mudanca perceptivel na postura dos discentes.

Ao se analisar os dados de forma integrada, percebe-se que a gamificagdo promoveu nao
apenas o engajamento, mas também a cooperacdo entre os alunos. A diretora relatou que os
estudantes passaram a se ajudar espontaneamente, fato também evidenciado nas observacdes da
professora, que notou uma mudanca no ambiente da sala, com maior interacdo positiva. Essa
colaboragdo, além de fortalecer a aprendizagem coletiva, contribuiu para a constru¢do de vinculos
entre pares, conforme narrado por alunos que se disseram “felizes por ajudar o colega a ganhar a
estrela”.

A estrutura do projeto, organizada em fases progressivas — palavras, frases e textos —
recebeu destaque tanto na entrevista quanto nas observacdes da pesquisadora. A coordenadora
apontou que a progressao por niveis favoreceu a participagdo de alunos com diferentes niveis de
proficiéncia. Essa percepgao foi corroborada pelas criangas, que relataram satisfagao ao perceberem
sua propria evolugdo. A ldgica do desafio crescente, caracteristica da gamificagao, proporcionou um
espaco seguro para o erro € a tentativa, como registrado no diario de campo ao descrever que “o
erro foi ressignificado como parte natural do processo de aprendizagem”.

Em relagao ao impacto da experi€ncia sobre os demais professores, as falas da coordenadora
e da diretora indicam que o projeto gerou um efeito multiplicador dentro da escola. Elas relataram
que docentes de outras turmas demonstraram curiosidade e interesse em adotar abordagens
semelhantes. Essa observacdo institucional alinha-se com a percepcao da pesquisadora, que, no
diario de campo, mencionou o aumento da procura por informagdes sobre a proposta. A valorizagao

da prética concreta serviu como inspira¢do e validou a viabilidade pedagdgica da gamificagao.
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Os dados também revelam que, para além da empolgacdo inicial, a experiéncia provocou
reflexdes mais profundas sobre formacao docente. A diretora destacou a importancia de investir em
capacitagcdoes que apoiem o uso qualificado da gamificacdo, evitando a banalizacdo da estratégia.
Essa necessidade ficou evidente nas observagdes da professora-pesquisadora, que constatou a
complexidade do planejamento envolvido. O interesse dos professores por replicar a pratica,
conforme relatado nas entrevistas, reforca a urgéncia de momentos formativos orientados pela
pratica bem-sucedida.

A escuta ativa dos alunos durante a roda de conversa contribuiu para validar o impacto
emocional do projeto. A maioria das criangas escolheu emojis de alegria, orgulho e animacao,
expressando o quanto se sentiram valorizadas e capazes. Esse dado dialoga diretamente com a fala
da coordenadora, que ressaltou o aumento da autoestima entre os estudantes. A dimensao afetiva,
como enfatizado no diario de campo, foi elemento essencial para a constru¢do de um ambiente
propicio a aprendizagem, especialmente entre aqueles com defasagens mais acentuadas.

A resisténcia a leitura, frequentemente observada em turmas com dificuldades de
alfabetizacdo, foi significativamente reduzida com o uso da gamificagdo, segundo a analise das trés
fontes. As gestoras notaram uma mudang¢a no comportamento dos alunos, que passaram a ler
voluntariamente para avancar nas fases. Essa observac¢do encontra respaldo nas falas dos proprios
estudantes, que afirmaram sentir orgulho de “ler sozinhos” durante os desafios. A pesquisadora, por
sua vez, destacou o uso estratégico de pistas visuais e contextos ludicos para sustentar o interesse e
a compreensao.

Um ponto de convergéncia importante nas falas da equipe gestora e nos registros da
professora foi a percepcao de que a gamificagcdo, quando bem planejada, contribui para a inclusdo.
A diretora afirmou que a proposta permitiu que todos participassem, respeitando diferentes ritmos
de aprendizagem. Essa percepg¢do foi reforcada pelo depoimento de alunos que, mesmo enfrentando
dificuldades, conseguiram concluir os desafios com apoio. O didrio de campo evidencia esse
processo ao descrever momentos de superagao e celebracao coletiva ao final de cada fase.

As entrevistas evidenciaram que a inova¢ao ndo depende apenas de boa vontade, mas de
condi¢des estruturais e apoio institucional. A diretora destacou a necessidade de tempo e recursos
para o planejamento de praticas inovadoras. Essa fala encontra eco na rotina descrita pela
professora-pesquisadora, que enfrentou desafios logisticos para implementar a proposta, mas contou
com apoio parcial da equipe. A valorizacdo da iniciativa pelas gestoras aponta para um caminho

promissor, desde que acompanhado de politicas que assegurem sua continuidade.
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A coordenadora ressaltou, durante a entrevista, que o projeto foi um “gatilho de inspiragdo”
para novas praticas pedagogicas. Essa inspiragdo também se manifestou nos alunos, que, ao final da
atividade, sugeriram a continuidade do jogo com outros personagens e historias. Esse dado,
coletado na roda de conversa, mostra que o interesse pela aprendizagem foi amplificado pelo carater
narrativo e participativo da proposta. A observagdo de que os alunos queriam “mais fases”
demonstra a poténcia da gamificagdo em despertar o desejo de aprender.

A andlise integrada dos dados indica que a constru¢do de sentido foi um dos fatores
determinantes para o sucesso do projeto. A narrativa do “Reino do Mario” deu contexto e proposito
as tarefas de leitura e escrita. Conforme relatado pela coordenadora, a gamificagdo superou o
modelo de aula tradicional e se conectou com o universo cultural dos alunos. Essa conexdo foi
reiterada nas observagdes da professora, que percebeu maior retencdo de conteido quando as
atividades estavam vinculadas a elementos conhecidos e afetivos.

Em termos de avaliagdo, o projeto permitiu um acompanhamento mais formativo do
progresso dos alunos. A pesquisadora registrou que os desafios permitiram observar avancos em
tempo real, enquanto a coordenadora destacou que as recompensas simbolicas atuaram como
mecanismos de feedback imediato. Os alunos, por sua vez, entenderam as estrelas como
reconhecimento por seus esforgos, o que fortaleceu o vinculo entre desempenho e valorizacao. Essa
abordagem avaliativa difere do modelo tradicional e mostra-se promissora para o contexto da
alfabetizacao.

A roda de conversa também revelou nuances importantes sobre as emogdes vividas pelos
alunos durante o processo. Embora a maioria tenha manifestado sentimentos positivos, dois alunos
relataram frustragdo em determinados momentos do jogo. Esses dados foram tratados com
sensibilidade pela pesquisadora, que reconheceu a importincia de considerar o componente
emocional na aprendizagem. Essa dimensdo foi igualmente mencionada pela diretora, que ressaltou
o papel da empatia e do acolhimento como fatores determinantes para o sucesso de propostas
inovadoras.

Outro ponto relevante foi a capacidade da gamificagdo em tornar visiveis os avangos de
alunos que, por vezes, passam despercebidos nas praticas convencionais. Tanto a diretora quanto a
coordenadora relataram surpresa com o desempenho de alguns estudantes considerados
desmotivados. A observagdao em sala confirmou esse fendmeno: alunos que raramente participavam
tornaram-se protagonistas da aprendizagem. Essa virada de postura evidencia o potencial inclusivo

e transformador da abordagem gamificada.
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A experiéncia também evidenciou que a formacdo docente precisa ser ressignificada a luz
das praticas inovadoras. A coordenadora reconheceu que muitos professores ndao se sentem
preparados para aplicar metodologias ativas, como a gamificagdo. O exemplo do projeto “Estrelas
do 3°A” demonstrou que a pratica concreta pode ser ponto de partida para formagdes mais
contextualizadas, baseadas em experiéncias reais e exitosas. O engajamento dos colegas, conforme
registrado no diario de campo, reforca essa necessidade de articulagdo entre teoria e pratica.

Em sintese, a andlise triangulada dos dados evidencia que a gamificacdo, quando integrada a
praticas pedagogicas conscientes, pode desencadear mudancas significativas no processo de
alfabetizacdo, especialmente em contextos de vulnerabilidade escolar. A articulagdo entre narrativa
envolvente, desafios progressivos e feedback afetivo permitiu avangos concretos, tanto no
desempenho académico quanto no aspecto socioemocional dos estudantes. As observagdes da
pesquisadora e os relatos dos alunos confirmam as percep¢des da equipe gestora, consolidando a
experiéncia como um exemplo de boa pratica pedagoégica, com potencial de replicagdo e
aprofundamento.

As contribui¢des das gestoras, quando cruzadas com o que foi observado em sala de aula,
revelam que a escola, enquanto instituicdo, tem papel decisivo na sustentacdo de praticas
inovadoras. A disponibilidade para escuta, o apoio logistico e a valorizagdo das iniciativas docentes
foram elementos destacados no diario de campo como determinantes para a viabilizagdo do projeto.
A abertura da dire¢do e da coordenacao para refletir criticamente sobre os impactos e desafios da
gamificacdo demonstra que a transformacdo educacional passa, necessariamente, pela postura
colaborativa da gestdo escolar.

Por fim, os dados analisados reafirmam que a alfabetizagdao pode (e deve) ser vivida como
uma experiéncia prazerosa, significativa e inclusiva. O projeto “Estrelas do 3°A — Superando
Desafios no Reino do Super Mario” representa um exemplo concreto de como a pedagogia
gamificada pode articular emocdo, desafio e aprendizagem em favor dos que mais precisam. As
vozes dos alunos, das gestoras e da professora-pesquisadora convergem na defesa de uma escola
mais criativa, humana e responsiva as necessidades contemporaneas. Diante disso, refor¢a-se a
importancia de ampliar a formac¢do docente com foco em metodologias ativas e praticas
colaborativas, garantindo que experiéncias como essa nao sejam exce¢do, mas parte de um

cotidiano escolar transformador.
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5.3 Discussio e Resultados

Os dados empiricos apontam que a gamificagdo, no projeto “Estrelas do 3°A — Superando
Desafios no Reino do Super Mario”, se traduziu em narrativas envolventes, progressdo de fases,
feedback afetivo e colaboragdo entre alunos. Esses elementos convergem com a definicdo tedrica de
gamificacdo como aplicacdo de elementos caracteristicos dos jogos — dindmicas, componentes,
estéticas e mecanicas — para estimular participagdo ativa, motivagdo, progresso € cooperacao
(Werbach; Hunter, 2012). A observacdo de que alunos pouco engajados nas atividades tradicionais
passaram a se engajar quando motivados por fases, recompensas e feedback imediato confirma que
esses componentes ludicos sdo centrais para superar defasagem na alfabetizagao.

Para sustentar a analise dos dados empiricos, apresenta-se um mapa com 0s principais
teoricos da gamificagdo que fundamentaram esta investigacdo. O recurso visual sistematiza
contribui¢cdes de autores como Burke (2015), Kapp (2012) e Rosa (2018), permitindo relacionar
suas concepcdes aos achados da pesquisa. Essa sintese reforca a ideia de que a gamificacdo, ao
incorporar componentes ludicos e interativos, constitui-se como alternativa pedagogica potente para

enfrentar dificuldades de aprendizagem e promover engajamento estudantil.
Figura 12

Autores-chave e aportes conceituais da gamifica¢do no contexto escolar.
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A gamificagdo é uma pratica educativa que utiliza
elementos de jogos para estimular, engajar e
motivar pessoas em contextos fora dos jogos,

visando transformar comportamentos e melhorar

resultados.

A gamificacao, ao incorporar componentes ludicos e
interativos, apresenta-se como uma alternativa viavel
para enfrentar essas limitacoes.

No contexto educacional, o jogo € um sistema completo e
fechado, enquanto a gamificacido € o uso de componentes
e estruturas dos jogos para aplicar no ensino.

A gamificacao consolidou-se como um procedimento
valido no ambito da aprendizagem.
A gamificacd@o ajuda a desenvolver habilidades como
resolucao de problemas, pensamento estratégico e
trabalho em equipe.

Na base estrutural de um jogo educacional, verificam-
se elementos fundamentais para o processo de
aprendizagem.

Gamificacdo é o uso de elementos de jogos no ensino
para entreter, motivar, engajar e melhorar o
aprendizado dos alunos

Jogos nao eletronicos, como tabuleiro e
brincadeiras em grupo, sdo estratégias
eficazes para engajar alunos e tornar a

alfabetizacdo mais significativa e
divertida.

Fonte: Adaptado da pesquisa Académica da propria autora, figura Mapa teorico da gamificagdo na educagdo: autores e

contribuigoes, 2025.

Cada um desses referenciais sustenta a gamificagdo como pratica educativa: Rosa (2018)
define o uso de elementos de jogo para estimular, engajar ¢ melhorar resultados; Ogawa et al.
(2015), Einhardt & Severo (2020) enfatizam componentes lidicos e interativos como alternativa
viavel no ensino; Burke (2015) e Costa & Verdeaux (2016) destacam desenvolvimento de resolugao
de problemas, pensamento estratégico e trabalho em equipe; Kapp (2012), Flores, Klock &
Gasparini (2016) organizam a base estrutural dos jogos educacionais e sua aplicagao didatica;
Vygotsky (1984) e Piaget (2010) fundamentam a mediagcdo sociocultural e os processos de
desenvolvimento que ddo sentido pedagdgico ao uso de jogos. A andlise dos resultados nos mostra
como esses aportes convergem para o desenho de praticas gamificadas na alfabetizacao.

A experiéncia docente, enfatizada tanto por Smolka (2018) quanto nos relatos da
coordenadora e da diretora, emerge como elemento vital para incorporar novos conhecimentos e
transformar a pratica pedagdgica. Conforme os relatos, professores que ndo haviam usado
gamificacdo antes ficaram inspirados a experimentar novas metodologias, motivados por observar
os efeitos do projeto. Isso corrobora Smolka (2018), que afirma que saberes docentes, acumulados
ao longo da experiéncia profissional, sdo constitutivos da pratica e permitem que o docente

desenvolva uma praxis critica e dialdgica.
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A investigacdo evidenciou que o preparo pedagdgico dos professores ¢ elemento central
para o éxito da gamificacdo na alfabetizagdo. O infografico a seguir organiza diferentes perspectivas
tedricas sobre a formagdo docente, ressaltando a importancia dos saberes experienciais (Tardif,
2014), da interdisciplinaridade (Goulart, Gontijo & Ferreira, 2018) e da media¢do sociocultural
(Vygotsky, 2007). Essa visualiza¢do corrobora a andlise de que o desenvolvimento profissional

continuo dos docentes ¢ condi¢ao essencial para a inovagdo pedagogica.
Figura 13

Referenciais do preparo pedagogico docente: sintese para a andlise dos resultados.

Smolka (2018() aponta que a experiéncia docente é vital a
01 incorporacao de novos conhecimentos, os quais servirdo como
base a praxis docente

) ressaltam que a

perpassa o ensino isolado
ina, afinal, as concepgdes do

mlntiln a pratica pedagdgica

FORMAGAO DE
PROFESSORES:
O PREPARO

PEDAGOGICO Vygotsky (2007), o docente media a construgéo da consciéncia do

....... 04 estudante sob uma perspectiva sociocultural, pelo uso das
/ ferramentas de ensino para movimentar os signos dos estudantes

Fonte: Adaptado da pesquisa Académica da propria autora, figura Formagdo de professores e preparo pedagogico:

eixos teoricos de referéncia., 2025.

Essa visualizagdo corrobora a andlise de que o desenvolvimento profissional continuo dos
docentes ¢ condi¢do essencial para a inovagdo pedagogica. A figura organiza esses referenciais para
sustentar a andlise dos resultados desta dissertagdo. Aportes que fundamentam o preparo
pedagogico do docente: Smolka (2018) destaca a experiéncia como base da praxis e da
incorporagdo de novos conhecimentos; Goulart, Gontijo & Ferreira (2018) ressaltam a
interdisciplinaridade como principio estruturante da pratica; Tardif (2014) evidencia os saberes

experienciais, multiplos ¢ heterogéneos, subordinados a experiéncia; Vygotsky (2007) sublinha a
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mediagdo sociocultural do professor ¢ o uso de ferramentas para movimentar signos; Costa &
Pereira (2017) conectam a abordagem politico-pedagdgica da alfabetizacdo a pratica docente; e
Silva (2025, p. 63) defende a formacgao continuada como oportunidade permanente de atualizagao,
troca e inovacdo. A investigagdo evidenciou que o preparo pedagogico dos professores € elemento
central para o éxito da gamificacdo na alfabetizacao.

Os resultados também permitiram comparar aspectos da educagdo tradicional com a
proposta de ensino gamificado. O infografico exposto a seguir evidencia essa transi¢do, destacando
a passagem do aluno-objeto para o aluno-sujeito, bem como a mudanca do planejamento
pedagogico centrado no professor para uma abordagem baseada em desafios, recursos digitais e
participagdo ativa. Essa comparagdo ilustra de forma clara o impacto da gamificacdo na

transformagao da pratica docente e no avanco dos alunos em leitura e escrita.

Figura 14

Organograma comparativo: do ensino tradicional ao planejamento pedagogico gamificado

i EDUCACAO COM A
EDUCAGAO A
TRADICIONAL INTEARAGAC DA
GAMIFICACAO
RELAGAO FOCO NQ Praticas
ALUNO OBJETO UNILATERAL RESULTADN forpfagdo docente ALUNO SUJEITO pedagogicas
* recipiente passivo, que * O professor éa * O processo de « Cogffpreensao Tedrica da * Engajamento + Mediagao Ativa
recebe o conhecimento autoridade maxima aprendizagem é seculgério a « Motivagio - Ser facilitador
transmitido pelo professor.  * Nao ha didlogo, escuta  ou ignorado. f undamentacdo pedagdgica  + Progresso na * Estimular colaboragao
« N&o hé valorizagdo da ativa ou construgio + Aavaliagdo é quantitativa Deser de a « Adaptar desafios
autonomia, da criatividade conjunta do punitiva e do aluno Competéncias Digitais

ou da construgao ativa do conhecimento.
saber.

Formagao Docente e
Gamificagao

+ Aaula é expositiva, com pouca * transmissio de
participagéo ativa dos alunos conteudos curriculares
+ O conhecimento é transmitido previamente definidos

de provastestes Como transformar habilidades + Como montar jogos

padronizados

* Plataformas como

digitais e analégicos Classcraft, Kahoot,
SMguéncia didatica gamificada:  com foco em

Wordwall, Quizizz, entre
de forma vertical, do professor + A aprendizagem é medida formativa ou no pgftesso habilidades de leitura outras.
para o aluno. pela memorizagio de aprendizase eescrita.
Centralidade no - e
Droferans C Criagao de Uso de
PLANEJAMENTO PLANEJAMENTO
PEDAGOGICO PEDAGOGICO
TRADICIONAL GAMIFICADO

Fonte: Adaptado da pesquisa Académica da propria autora, figura Educagdo tradicional versus educag¢do com

integracdo da gamificacdo: contrastes estruturais e implicagoes para o planejamento pedagogico., 2025.

O organograma compara dois paradigmas de ensino. A esquerda, a educagdo tradicional é
descrita pelo aluno-objeto, pela relagao unilateral e pelo foco no resultado, desdobrando-se em um
planejamento pedagdgico tradicional centrado no professor, conteudista e com avaliagdo

quantitativa. A direita, a educacdo com a integracdo da gamificacdo reposiciona o aluno como
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sujeito, articula formagao docente, praticas pedagogicas ativas e o uso de ferramentas para engajar,
motivar e promover progresso na alfabetizagdo. Esse modelo se concretiza em um planejamento
pedagodgico gamificado, baseado no mapeamento de objetivos, na criagdo de recursos € na
sequéncia didatica com desafios, missdes, recompensas e avaliagdo formativa. A figura sintetiza a
mudanga de um ensino transmissivo para um ensino mediado e gamificado, interpretando os
resultados desta pesquisa.

A aprendizagem significativa, conceito defendido por Baldissera & Machado (2020),
aparece claramente nos relatos dos alunos que, durante a roda de conversa, disseram sentir
“prop0sito” nas tarefas: ndo mais exercicios mecanicos, mas desafios significativos com narrativa.
Isso demonstra que novos conteudos (ou atividades) associados aos saberes prévios dos alunos, com
uma mediagdo significativa, favorecem a construcao ativa do conhecimento. A gamificagdo, nesse
sentido, se mostra capaz de inserir a alfabetizacdo nesse contexto de aprendizagem significativa.

Vygotsky (1978) traz a perspectiva de que o desenvolvimento de fungdes psicologicas
superiores € social e cultural, e que a linguagem ¢ mediadora desse processo. Os dados evidenciam
que a narrativa do “Reino do Mario” e a interacdao entre pares, entre colegas auxiliando uns aos
outros e colaborando nas tarefas, criam esse espago social e intersubjetivo de aprendizagem. Alunos
se apoiando mutuamente, trocando pistas, comentando sobre estrelas — tudo isso configura uma
mediacao social que favorece o aprendizado, especialmente entre os com menos proficiéncia.

A interdisciplinaridade educativa, proposta por Goulart, Gontijo e Ferreira (2018), que
ultrapassa o ensino isolado de disciplinas, relaciona-se aqui com professores de alfabetizagao
incorporando praticas gamificadas que dialogam também com competéncias linguisticas,
emocionais e sociais. No projeto, ndo se tratou apenas de ler e escrever, mas de motivar, cooperar,
sentir. Assim, as concep¢des de alfabetizagdo, se estenderam para além da mera decodificacao,
contemplando o aluno como sujeito integral, em consonancia com o que esses autores defendem.

Tardif (2014) sublinha que os saberes docentes envolvem experiéncia rotineira, formagao
inicial e continuada, e interacdo com abordagens politico-pedagdgicas. Os dados mostram que,
apesar de a formacdo inicial dos professores nao contemplar necessariamente gamificacdo, a
formagdo continuada interna (oferecida pela escola através da coordenagdo) e o exemplo pratico do
projeto serviram como catalisador para que outros professores comecgassem a considerar essa
abordagem. Essa evidéncia reforca que formagdo docente ndo ¢ algo pontual, mas deve estar

integrada ao cotidiano escolar.



116

Freire (2019) fala da necessidade de reflexdo continua por parte dos docentes sobre sua
fun¢do pedagogica, reconhecendo desafios, sofrimentos, mas também possibilidades reais de
mudanca. As falas da dire¢do e da coordenacao reconhecem limitacdes — resisténcia inicial,
dificuldade de ajustar o nivel de dificuldade, necessidade de planejamento e apoio estrutural — mas
também apontam para uma crenga de que mudangas sdo possiveis. Esse espirito critico, de reflexao,
aparece no ato de questionar como a gamificagcdo pode perder efeito se repetida demais, ou como
manter o foco pedagogico sem perder o engajamento.

A teoria da enunciacdo de Bakhtin (1986) enfatiza que todo discurso traz em si interagdes,
vozes multiplas; enfatiza-se que alunos, professores e gestores participam do enunciado da pratica
educativa. Nos dados, vemos vozes dos alunos expressando alegria, orgulho, frustracdo; vemos
gestoras comentando observagdes, sugerindo modificagdes; vemos a pesquisadora observando. Esse
entrelacamento de vozes torna a experiéncia gamificada nao algo imposto, mas construido
socialmente, dialogicamente.

A questdo da inclusdo, levantada pelos gestores e registrada nos relatos dos alunos mais
timidos ou menos alfabetizados, dialoga com o que a teoria aponta sobre superar desigualdades de
aprendizagem. Gamificagdo permitiu que alunos em diferentes ritmos participassem, encontrassem
sucesso nas fases e recebessem reconhecimento. Isso estd alinhado com a urgéncia social apontada
na justificativa: enfrentar a persisténcia de altos indices de estudantes com dificuldades na
alfabetizacdo e promover praticas inovadoras contextualizadas.

Smolka (2018) também indica que ¢ fundamental manejar as informagdes do cotidiano
pedagogico, promovendo interagdes com os educadores para que inovagdes como gamificagdo
sejam entendidas, discutidas e adaptadas. No projeto analisado, isso ocorreu: gestoras, professora-
pesquisadora e professores externos observaram e conversaram sobre os impactos, sugeriram
variagoes de fases, ajustes de dificuldade. Esse manejo cotidiano permitiu que a pratica nao ficasse
restrita a uma agao singular, mas como ponto de partida para possiveis escalas ou continuidade.

Dados empiricos revelam que a gamificacdo favoreceu motivacdo intrinseca, curiosidade,
participagdo, cooperagdo — elementos que determinados estudos (Hamari et al., 2014; Alves;
Ausani, 2020) associam a eficicia da gamificacdo em contextos educacionais. A motivacao
intrinseca surgida nas fases e na narrativa contrastou com a motivagdo extrinseca tipica de
recompensas académicas convencionais; os atletas de leitura e escrita queriam ganhar estrelas, mas

também queriam superar seus proprios limites, ajudando colegas.
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Segundo Baldissera & Machado (2020), aprendizagem significativa estd relacionada a
mediagdo, problematizacdo e descoberta. A narrativa do roubo das estrelas, desafios progressivos e
roda de conversa como feedback emocional configuraram problematizagdo e descoberta: alunos
foram desafiados a pensar, propor frases, textos, interpretar pistas; a professora pesquisadora
observou que o erro passou a ser aceito como parte natural do processo. Tudo isso reforga aquele
ideal de aprendizagem que vai além do mecanico.

Carminatti (2015) argumenta que o docente deve conduzir aulas para que o aluno seja
participe ativo e o aprendizado coletivo e mutuo seja realidade. O projeto demonstrou essa
possibilidade: alunos ativos, engajados, cooperando, ajudando colegas; professores inspirados a
inovar; gestdo escolar envolvida. A transferéncia de conhecimento ndo foi unilateral, mas resultado
de interagdes — de professores observando colegas, gestores pautando reflexdes, alunos expressando
desejos de continuar.

A incorporacdo da gamificagdo na formacdo docente, conforme os resultados, deveria
contemplar elementos destacados na teoria: narrativa, desafios progressivos, feedback, cooperacao,
avaliacdo formativa. Estes elementos foram percebidos empiricamente como eficazes. Os gestores
enfatizaram que, para que tal incorpora¢do aconteca de modo sustentdvel, € preciso apoio
institucional — tempo para planejar, recursos, momentos de formag¢do — o que dialoga com Freire
(2019) quanto a necessidade de condigdes materiais, politicas, apoio para que transformagdes
pedagdgicas ocorram de fato.

Os dados sugerem que professores que viram os efeitos praticos da gamificacdo ganharam
confianga para inovar. Isso reforca a ideia de Smolka (2018) de que saberes acumulados e praticas
vividas sdo essenciais para formar docentes capazes de incorporar metodologias como a
gamificagdo. A experiéncia concreta se mostrou vital: ndo basta teoria; € necessario vivenciar
resultados.

A teoria de aprendizagem sociointeracionista de Vygotsky (1978) sustenta que a
aprendizagem ¢ mediada socialmente e que o erro, o suporte de colegas e a scaffolding sdo
importantes. Observacdes apontam que alunos com maiores dificuldades, antes relutantes para ler
em voz alta, passaram a participar porque sentiam-se seguros na atmosfera, encorajados pelos
colegas e motivados pelas fases do jogo.

Quanto a formacao docente inicial e continuada, os resultados demonstram lacunas: muitos
professores ainda ndo t€m preparo especifico para usar gamificacdao, confundindo-se “jogar por

jogar”. Isso se alinha com o que citam Gatti (2014) e com Freire (2019), que apontam deficiéncias
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nas formacdes, na estrutura curricular € nos apoios institucionais. Esses desafios limitam a
qualidade da incorporacao da gamificacdo como estratégia robusta.

Entretanto, os dados também indicam possibilidades praticas para superar esses obstaculos:
formagdes internas inspiradas em experiéncias concretas, como essa, trocas entre professores,
mentorias, reflexdes criticas. Tais estratégias se aproximam da proposta de Smolka (2018) e de
Goulart, Gontijo e Ferreira (2018), que defendem que saberes docentes se atualizam nao apenas por
cursos formais, mas por pratica, reflexao, interacao, adaptacao ao contexto real.

A partir da analise dos dados e da interlocugdo com o referencial teorico, € possivel afirmar
que a gamificacdo pode ser incorporada de maneira eficaz a formagdo de professores
alfabetizadores como uma estratégia pedagogica capaz de enfrentar os desafios da alfabetizacdo de
alunos com defasagem de aprendizagem. Para isso, ¢ necessdrio que a formagdo docente,
especialmente a continuada, contemple praticas gamificadas que permitam a experimentacdo, a
reflexdo e a construgado coletiva dos saberes pedagogicos.

Como destacam Werbach e Hunter (2012), a gamifica¢do estimula a participagdo ativa por
meio de metas, recompensas e desafios significativos, enquanto Baldissera e Machado (2020)
reforcam que a aprendizagem significativa ocorre quando os novos conteudos se vinculam a
realidade do educador. Além disso, segundo Vygotsky (1978), o conhecimento se constrdi na
interacao social, e Smolka (2018) complementa que a praxis docente se fortalece quando incorpora
vivéncias e saberes contextualizados. Nesse sentido, a gamificacdo, ao ser integrada a formagao,
pode proporcionar um espago dinamico, motivador e critico, favorecendo a reelaboragdo de praticas
tradicionais e a superagdo de dificuldades concretas no ensino da leitura e da escrita.

Os resultados confirmam a justificativa da pesquisa: a alfabetizacdo de alunos com
defasagem de aprendizagem pode ser significativamente impactada por metodologias inovadoras
como a gamificacdo, desde que a formacdo docente seja reformulada para contemplar esses
instrumentos de pratica, teoria, reflexdo e apoio. A apropriacdo de jogos ou objetos ludicos nao
basta; ¢ fundamental que docentes sejam formados para planejar, mediar e refletir, respeitando os
saberes prévios dos alunos e promovendo aprendizagem significativa. Assim, este estudo contribui
tanto teoricamente — ampliando o repertorio sobre gamificacdo, formacdo docente e alfabetizagdo —
quanto praticamente, sinalizando para gestores e formadores caminhos concretos de agao.

O mapa mental abaixo apresenta a triade que norteou toda a pesquisa: formagao docente,
gamificacdo e alfabetizacdo de alunos com defasagens de aprendizagem. Podemos perceber a

integragdo entre os principais achados, mostrando como a articulagdo entre esses eixos promove
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inovacdo pedagogica, superacao de defasagens e fortalecimento das competéncias leitoras e

escritoras, alinhando a teoria, pratica e resultados da interveng¢ao realizada.
Figura 15
Eixos transformadores na alfabetizacdo: formagdo docente, gamificagdo e protagonismo discente.

Alfabetizacdo

abetizagcao "o Dificuldades
constitui uma etapa significativas para
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m realidade escolar

Fonte: Adaptado da pesquisa Académica da propria autora, figura Mapa Mental da Triade Transformadora (Formagdo

Docente, Gamificagdo e Alfabetizagdo)., 2025.

A representacdo organiza os €ixos que estruturam esta pesquisa. A alfabetizacdo ¢ tomada
como etapa fundante da Educagdo Basica e, diante das dificuldades de aprendizagem (DA), exige
respostas pedagogicas capazes de sustentar a leitura, a escrita e a compreensdo. A formacdo de
professores prové o preparo didatico, as competéncias e as habilidades necessarias para planejar
sequéncias gamificadas, mediar as interagdes e avaliar formativamente. A escola aparece como
ecossistema de inovagao e convivéncia, articulando tecnologias e métodos ao cotidiano para que as
praticas se consolidem. A gamificacdo converte objetivos curriculares em desafios significativos,
mobilizando habilidades cognitivas e socioemocionais, desde que acompanhada de formacado
especifica para os docentes. Nesse arranjo, o protagonismo discente emerge como principio
organizador: o estudante torna-se sujeito do proprio percurso, engaja-se, colabora e regula o proprio

avanco. Esse encadeamento conceitual ilumina os resultados desta dissertagdo ao indicar que a
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melhoria em leitura e escrita decorre da convergéncia entre mediacdo qualificada e desenho didatico
gamificado.

Os trés pilares interligados que sustentam a proposta de intervencao educacional. A triade
aqui é:

1. Formagao Docente

fRefere-se a capacitagdo continua dos professores para lidar com os desafios da
alfabetizac¢do, especialmente em contextos de defasagem.

fEnvolve o desenvolvimento de competéncias pedagdgicas, tecnologicas e socioemocionais.

YE o ponto de partida para qualquer transformagao significativa na pratica educativa.

2. Gamificagdo

fRepresenta o uso de elementos de jogos (desafios, recompensas, niveis, narrativa) para
tornar o processo de ensino-aprendizagem mais envolvente.

fAtua como estratégia motivacional e cognitiva, especialmente eficaz para alunos com
dificuldades ou desinteresse.

flPode ser aplicada tanto na formag¢do docente quanto diretamente na sala de aula.

3. Alfabetizacdo de Alunos com Defasagem

YE o foco da acdo: alunos que estdo em processo de alfabetizagdo, mas apresentam atrasos
em relacdo a idade ou série.

fExige abordagens diferenciadas, personalizadas e sensiveis as necessidades desses
estudantes.

TA gamificacdo e a formagao docente sdo caminhos para superar esses desafios.

Os resultados desta pesquisa reforcam que a gamificag¢do, enquanto metodologia ativa, tem
potencial para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais dindmico, interativo e significativo.
Contudo, a eficacia dessa pratica ndao pode ser compreendida de forma isolada: ela se consolida
quando articulada a uma formagdo docente solida e contextualizada. Nesse sentido, o infografico a
seguir evidencia o movimento em “funil”’, no qual a gamificagdo amplia as oportunidades de
engajamento dos estudantes, mas ¢ a formacdo de professores que garante a sustentabilidade e a
efetividade desse processo.

A relevancia desse ponto de vista ¢ confirmada pelo levantamento oficial “Cenario da
Defasagem Idade-Série no Brasil”, realizado pelo Instituto Ayrton Senna (IAS, 2024), a partir dos
microdados do Censo Escolar da Educacdo Basica (INEP/MEC, 2023). Os dados apontam que

aproximadamente 4,2 milhdes de estudantes da educagdo basica apresentavam defasagem idade-
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série de dois anos ou mais em 2024, representando 12,5% do total. Essa realidade ¢ mais critica nos
anos finais do ensino fundamental (8° e 9° anos), que concentram 42,7% dos casos. Tal cenario

confirma a urgéncia de estratégias que combatam a defasagem.

Figura 16

Formagdo docente e gamificagdo: o fechamento do funil para a supera¢do da defasagem na

alfabetizagdo.

Formacgao Docente e Gamificagdo: Caminhos para a Superacao de
Desafios na Alfabetizacdo de Alunos com Defasagem de
Aprendizagem

Defasagem de
aprendizagem.

Em 2024, cerca de 4,2 milhdes de
estudantes da educagao bésica (12,5%) tém
atraso escolar de dois anos ou mais,
especialmente nos anos finais do ensino
fundamental (82 e 992 ano), que concentram
42,7% desses casos.

Alfabetizagdo

Esse atraso, chamado distorgado idade-
série, acontece principalmente por
reprovagao ou abandono e impacta

. . muito mais meninos (59,6%) e
MeTOdOIOQIa ativas estudantes pardos ou pretos (56,3%).
A gamificagdo € uma poderosa aliada
para alunos do 82 e 92 ano, pois aumenta formacgéo pontinuada de

0 engajamento, desenvolve habilidades ;
gsJocwoemoc'\onais e melhora o professores € .e_ssenpal paraio
e e sucesso da gamificagdo no ensino
fundamental, especialmente nos

s = . anos finais como o 8° e 9° ano.
Gamificagao, estimulando o

protagonismo, a colaboracédo e o Planejamento pedagégico eficaz

pensamento critico Mediagéo ativa

« Aumento da participagéo e motivagéo dos alunos. Dominio da cultura digital

.

.
« Melhoria na retengéo de contetido. * Ampliagdo da viséo docente
* Reducdo da evasdo e da defasagem escolar * Reducdo da evasao e da defasagem escolar.
.

= Fortalecimento das competéncias socioemocionais. Professores mais confiantes e criativos

Fonte: Elaboragao da autora a partir de dados da pesquisa, do Instituto Ayrton Senna (2024) e do livro Neurociéncia,

Teoria e Pratica na formacao pedagodgica docente do Dr. Romulo Terminelis da Silva (2025).

A leitura dos dados oficiais evidencia a magnitude da defasagem idade-série no Brasil e seus
efeitos sobre o fluxo escolar. Em 2024, cerca de 4,2 milhdes de estudantes estavam com pelo menos
dois anos de atraso. Nesses contextos, o atraso escolar associa-se a trajetorias marcadas por
reprovacgdo e abandono, compondo um circuito que afasta o estudante da escola quando ele ndo 1é
com fluéncia nem interpreta com autonomia — quadro também descrito nas publicagdes do
Instituto Ayrton Senna (IAS) sobre alfabetizacao e corregao de fluxo (IAS, 2024).

Conforme representado na Figura 16, o processo analitico considera quatro movimentos
encadeados: (a) reconhecer a defasagem como problema de fluxo; (b) acionar metodologias ativas

com gamificagdo para reengajar; (c) sustentar ciclos de pratica e feedback que convertam
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participagdo em aprendizagem; e (d) fechar o funil pela formagao docente, condigdo que estabiliza a
reducdo da defasagem, diminui a evasdo e estimula a participagdo dos alunos.

Essa dinamica refor¢a o achado central desta dissertagdo: a triade formacdo docente—
gamificacdo—alfabetizacdo de alunos com dificuldades de aprendizagens opera de modo sistémico;
sem a dimensao formativa, o ganho motivacional tende a ser episodico, ao passo que, com formagao
e qualificagdo, os efeitos se acumulam e persistem na cultura pedagégica da escola.

No ambito desta pesquisa participante, o uso de metodologias ativas com gamificagao
mostrou-se um vetor de redugdo do funil: as missoes, ciclos de feedback e recompensas simbolicas
ampliaram o engajamento, favoreceram a pratica deliberada de leitura e escrita e produziram ganhos
visiveis, especialmente para alunos em maior defasagem. A gamificacdo funcionou, assim, como
ponte didatico-metodologica entre as necessidades dos estudantes e o curriculo, convertendo tarefas
escolares em desafios progressivos, com feedback imediato e sentido para quem aprende.

O infografico sintetiza o percurso analitico desta pesquisa: parte-se do diagnostico de
defasagens na alfabetizacdo e, por meio de metodologias ativas com gamificagdo, promove-se
reengajamento, pratica deliberada e feedbacks continuos. Os dados e os registros de campo
evidenciam que tais estratégias convertem participagcdo em aprendizagem quando estdo amparadas
por mediagdo pedagogica qualificada. Os resultados indicam que quem “fecha” o funil é a formagao
de professores: quando h4 formagdo continuada, preparo pedagdgico e dominio de mediagao
didatica, a gamificagdo deixa de ser apenas um recurso motivacional € passa a compor sequéncias
intencionais de ensino, com objetivos claros, critérios de progresso e avaliagdo formativa. Em
sintese, a metodologia ativa melhora o processo de ensino, e a formagao docente qualificada garante
sua eficacia.

Nesse sentido, os resultados convergem com o que afirma Silva (2025, p. 63), “[...] a
formacdo continuada ndo ¢ apenas uma op¢do, mas um caminho essencial para o aprimoramento
profissional”.

Assim, a evidéncia empirica desta intervengdo e o referencial tedrico caminham na mesma direcao:
a gamificagdao melhora o processo de ensino, desde que se integre a um projeto de formacao docente

continua, reflexiva e aplicada ao contexto.
Figura 17

Sintese dos desafios, estratégias gamificadas e resultados alcangados.

Dificuldades Estratégias Gamificadas Resultados Alcanc¢ados
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Identificadas

Utilizadas

Baixo engajamento dos
alunos nas atividades

tradicionais de leitura e

Uso de narrativa ludica (“Reino do
Super Mario”) e desafios

progressivos (Trilha da Palavra,

Maior motivacao e interesse pela leitura,
participagao ativa e reducdo da resisténcia

inicial as atividades.

escrita. Castelo das Frases, Desafio de
Bowser).
Dificuldade na Propostas de resolucdo coletiva de Melhora na produgdo de frases completas,

construgao de frases e na

compreensdo textual.

desafios, recompensas simbdlicas e

feedback imediato.

ampliacdo do vocabulario e maior

interagdo entre pares.

Defasagem acentuada no
reconhecimento de

silabas e palavras.

Cartdes de silabas e mural da
jornada gamificado, com avango por

etapas.

Avango perceptivel no reconhecimento
silabico ¢ na formacao de palavras, com
ganhos significativos para alunos em

maior defasagem.

Resisténcia dos
professores a praticas

inovadoras.

Formagao docente baseada em rodas
de conversa, diario de campo e
entrevistas dialdgicas sobre

gamificagdo.

Maior abertura a praticas inovadoras,
reflexdo critica sobre metodologias
tradicionais e percep¢do da gamificacao

como aliada no processo alfabetizador.

Falta de integragdo entre
teoria e pratica no

processo de ensino.

Aplicagdo de projeto de intervencao
gamificado articulado ao referencial

tedrico.

Consolidacao da triade transformadora
(formagao docente, gamificagdo e
alfabetizacdo), com impactos positivos no

processo de ensino-aprendizagem.

Fonte: Adaptado da pesquisa Académica da propria autora, figura Quadro comparativo dos achados da pesquisa., 2025.

A figura organiza de forma sintética os principais achados da pesquisa, relacionando as
dificuldades identificadas, as estratégias gamificadas aplicadas e os resultados alcangados. Essa
sistematizacdo demonstra que os desafios da alfabetizagdo em contextos de defasagem podem ser
enfrentados de modo mais eficaz quando as praticas docentes se apoiam em metodologias
inovadoras, capazes de integrar teoria e pratica. A andlise confirma que a gamificacdo, quando
planejada de forma intencional e mediada por professores preparados, constitui um recurso
pedagdgico potente para superar obstaculos de aprendizagem e promover avangos significativos em
leitura e escrita.

As praticas descritas ao longo desta pesquisa foram desenvolvidas com base nas habilidades
propostas pela Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2017) para os anos iniciais,

especialmente aquelas relacionadas a leitura, escrita e oralidade. A aplicagdao de atividades
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gamificadas dialoga diretamente com habilidades como EF12LP01 ¢ EFO1LP02, que enfatizam o
desenvolvimento da leitura e da escrita no processo de alfabetizagdo. Dessa forma, a gamificacao
foi utilizada nd3o apenas como ferramenta motivacional, mas como um recurso metodologico
alinhado as competéncias curriculares nacionais.

Os resultados obtidos, organizados por meio de infograficos e sintetizados na figura 17,
demonstram que a gamificacdo, quando articulada a uma formagdo docente critica e continua,
representa um caminho efetivo para enfrentar os desafios da alfabetizacio em contextos de
defasagem. A andlise evidenciou ndo apenas avangos significativos no engajamento € na
aprendizagem dos alunos, mas também transformacdes nas praticas pedagogicas e na percep¢ao dos
professores sobre o potencial inovador dessa metodologia. Assim, ao integrar teoria e pratica em
uma experiéncia concreta, esta pesquisa reforga a relevancia da triade transformadora — formagao
docente, gamificacdo e alfabetizagdo — como eixo estruturante de mudancas no processo
educativo. Com base nesses achados, as consideragdes finais apresentam as contribui¢des deste
estudo, apontando caminhos para o fortalecimento da formacao de professores e ampliacdo das
praticas pedagdgicas gamificadas no contexto escolar.

As evidéncias produzidas por esta dissertagdo indicam que a articulagdo entre formagao
docente, metodologias ativas com gamificagao e alfabetizagdo constitui um caminho promissor para
enfrentar defasagens de aprendizagem no 3° ano do ensino fundamental. A intervencao realizada —
estruturada em narrativa, desafios progressivos e feedback formativo — produziu aumento
consistente de engajamento, maior participa¢do e colaborag@o entre pares, avangos na consciéncia
fonoldgica e na formacdo de palavras, melhorias na construcdo de frases e maior acurécia
ortografica ao final do ciclo. Registros de diario de campo, roteiros de observagdo e rodas de
conversa indicaram, ainda, mudancas na mediacao docente (planejamento mais intencional, uso de
critérios de progresso, devolutivas frequentes) e redugdo de resisténcias a praticas inovadoras. Esses
resultados sdo robustos no plano qualitativo e oferecem base para um programa cumulativo de

investigacao empirica que teste, amplie e generalize o modelo proposto.
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6 Consideracoes Finais

A alfabetizagdo representa uma fase essencial na formagdo educacional, especialmente
quando se trata de alunos que apresentam defasagem na aprendizagem. Essa realidade exige que os
educadores estejam preparados ndo apenas para ensinar contetidos bésicos, mas para lidar com as
particularidades de cada estudante, sobretudo aqueles em contextos de vulnerabilidade social. A
gamifica¢do, como estratégia pedagogica, surge como uma alternativa promissora para tornar o
processo de alfabetizagdo mais atrativo, engajante e eficaz, uma vez que propicia dinamicas que
estimulam a participag@o ativa e a cooperagdo entre os alunos, rompendo com modelos tradicionais
muitas vezes ineficazes para esse publico.

O projeto “Estrelas do 3°A — Superando Desafios no Reino do Super Mario” ilustra como a
gamificacdo pode ser aplicada de forma concreta e eficaz no ambiente escolar, incorporando
elementos que despertam interesse € motivacdo em estudantes que tradicionalmente se mostram
pouco engajados. A narrativa envolvente, a progressdo por fases e o feedback constante sdao
exemplos de estratégias que favorecem a constru¢ao do conhecimento de maneira significativa,
permitindo que os alunos vivenciem a aprendizagem como um desafio estimulante, € ndo como uma
tarefa mecanica ou descontextualizada. Isso reforca a necessidade de repensar as praticas
pedagodgicas para além da mera decodificacdo de textos, reconhecendo o aluno como sujeito
integral.

A prética docente revela-se um fator decisivo para o sucesso da implementacdo de
metodologias gamificadas. A transformagdo da pratica pedagdgica depende da capacidade do
professor de experimentar, refletir e adaptar os novos recursos as demandas reais da sala de aula. A
formacdo continuada, especialmente aquela que valoriza a troca de saberes e a aprendizagem
colaborativa, contribui para que os professores incorporem essas ferramentas com mais seguranga e
criatividade, rompendo com a resisténcia as inova¢des metodologicas. A vivéncia pratica, associada
a reflexoes criticas, fortalece a praxis docente e possibilita uma atuagao mais consciente e efetiva.

Outro aspecto fundamental ¢ a dimensao social e colaborativa da aprendizagem, que a
gamificagdo potencializa a0 promover a intera¢do entre os alunos. O ambiente de cooperacdo, em
que os estudantes se apoiam mutuamente e compartilham saberes, cria condi¢des favoraveis para a
superagao das defasagens, especialmente para aqueles com menor proficiéncia. Essa mediagdo

social reforca o papel da linguagem e da interagdo como ferramentas essenciais para o
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desenvolvimento cognitivo e socioemocional, construindo um espago coletivo de aprendizagem que
valoriza a participacdo ativa de todos.

A interdisciplinaridade presente nas praticas gamificadas amplia a compreensdo sobre o
processo de alfabetizacdo, ultrapassando a simples aquisi¢cdo técnica da leitura e da escrita. Os
desafios propostos, as narrativas e as dindmicas de grupo envolvem competéncias linguisticas,
emocionais e sociais, que se entrelagam para formar um aprendizado mais completo e significativo.
Esse olhar integral sobre o aluno como sujeito, em constante desenvolvimento, aponta para uma
educagdo mais humanizada e inclusiva, alinhada as necessidades contemporaneas.

A experiéncia desenvolvida na rede publica de Praia Grande ilustrou como a gamificacao
pode potencializar o processo de alfabetizagdo, promovendo engajamento, colaboragdo e autonomia
dos alunos. Ao promover a autonomia € o engajamento do estudante, o professor gamifica o
processo de alfabetizagdo, tornando-o mais inclusivo, dindmico e significativo, uma vez que as
metodologias ativas permitem que o aluno se torne protagonista da propria aprendizagem. Essa
pratica, reconhecida por sua capacidade de transformar desafios em oportunidades pedagodgicas, foi
mencionada por Silva (2025, apud Santos, 2025) como um exemplo de inovacao na alfabetizacao
mediada por estratégias ludicas e gamificadas, evidenciando o potencial dessas abordagens para
renovar a pratica docente e fortalecer uma educa¢do mais humanizada e participativa.

Entretanto, os desafios relacionados a formag¢do docente ndo podem ser negligenciados.
Muitos professores ainda enfrentam dificuldades para incorporar a gamificacao em suas praticas por
falta de preparo adequado, escassez de recursos e limitagdes institucionais. Para que a gamificagao
se consolide como uma estratégia pedagdgica robusta, ¢ imprescindivel que as politicas
educacionais garantam condi¢des materiais e formativas que apoiem os educadores no
planejamento, execucao e avaliacdo dessas metodologias. A continuidade da formagao, aliada a um
suporte institucional efetivo, € crucial para a sustentabilidade das inovagdes.

A reflexdo critica e a postura reflexiva dos educadores diante das transformagdes na pratica
pedagodgica sdo igualmente essenciais. Enfrentar resisténcias, ajustar estratégias e manter o
equilibrio entre engajamento ludico e objetivos educacionais requer maturidade profissional e
comprometimento. O processo de formacao deve, portanto, fomentar a capacidade do professor de
analisar e reformular constantemente sua atuacdo, com base em evidéncias e experiéncias,
consolidando um modelo de ensino que seja a0 mesmo tempo dindmico e rigoroso.

A participagdo dos diversos atores da comunidade escolar — professores, alunos, gestores e

pesquisadores — no didlogo sobre a implementacdo da gamificagdo reforca a importincia da
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construcdo coletiva do conhecimento. Essa interagdo multipla favorece a adaptagdo das praticas ao
contexto especifico de cada escola, tornando-as mais eficazes e significativas. O processo de
enunciagdo das vozes na pratica educativa revela a natureza social e democratica da aprendizagem,
que deve ser protagonizada pelos sujeitos envolvidos, com reconhecimento das suas necessidades e
potencialidades.

Os resultados apresentados confirmam que a gamificagdo contribui para aumentar a
motivacao intrinseca dos alunos, ampliando seu envolvimento e participagdo, o que se traduz em
avangos concretos no processo de alfabetizacdo. Ao estimular o interesse e promover a cooperagao,
essa abordagem promove uma aprendizagem mais profunda e duradoura, permitindo que os
estudantes superem as defasagens e se sintam reconhecidos e valorizados no ambiente escolar. Esse
impacto positivo reforca a urgéncia de integrar essas praticas a formagdo docente de maneira
consistente.

Concluiu-se que a incorporagdo da gamificacdo na formagao de professores alfabetizadores
emerge como uma estratégia capaz de enfrentar os desafios da alfabetizacdo em contextos de
defasagem de aprendizagem. Para que isso se realize plenamente, € necessario investir em formacao
continuada que propicie a experimentacdo, a reflexdo critica e a construgdo coletiva de saberes,
além de garantir o suporte institucional necessario. Dessa forma, serd possivel transformar as
praticas pedagogicas tradicionais, tornando o ensino da leitura e da escrita mais inclusivo,
motivador e eficaz, beneficiando diretamente os alunos e fortalecendo a qualidade da educacao
basica.

A presente pesquisa revelou que a integragdo entre formagdo docente e metodologias
gamificadas constitui um caminho promissor para transformar praticas alfabetizadoras. Os
resultados obtidos demonstraram que o uso da gamificacdo, articulada a formagdo continuada,
favorece ndo apenas o engajamento dos alunos, mas também a reconstrucdo das praticas
pedagogicas, estimulando um ensino mais dinamico, participativo e centrado no estudante.

A relevancia desta investigacdo para a comunidade académica reside na contribui¢do teodrica
e metodoldgica que oferece ao campo da Educagdo, especialmente ao propor uma articulagao
concreta entre formacdo docente, inovacdo pedagodgica e superacdo das dificuldades de
aprendizagem na alfabetizagdo. O estudo refor¢a a importancia de se repensar os modelos de
formacao de professores, incorporando estratégias ativas e ludicas, como a gamificacdo, de modo a
promover uma pratica reflexiva e transformadora. Para professores e gestores, os achados apontam

para a urgéncia de uma cultura formativa que incentive a experimentagdo, a colaboragdo e o
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planejamento pedagdgico orientado por evidéncias, favorecendo o desenvolvimento integral dos
alunos.

Os objetivos especificos foram plenamente alcangados. O primeiro, que buscou analisar os
desafios enfrentados por professores na alfabetizacdo de alunos com defasagem de aprendizagem,
foi atendido por meio da revisdo narrativa e dos relatos de experiéncia que evidenciaram as lacunas
na formacao inicial e as limitagdes metodologicas que ainda persistem nas praticas tradicionais. O
segundo objetivo, que consistiu em identificar as contribuicdes tedricas e metodologicas da
gamificacdo, foi concretizado pela analise dos autores estudados e pela aplicagdo pratica do projeto
“Estrelas do 3°A — Superando Desafios no Reino do Super Mario ”, comprovando seu potencial de
engajamento ¢ mediacdo cognitiva e afetiva. O terceiro objetivo, voltado a investigacdo sobre como
a formagdo docente pode incorporar praticas gamificadas, foi igualmente atingido, mostrando que o
desenvolvimento profissional continuo ¢ condigdao essencial para a consolidacdo de metodologias
inovadoras na alfabetizacao.

A hipotese central desta pesquisa — de que a gamificagdo, quando integrada a uma
formacdo docente solida e reflexiva, pode contribuir significativamente para a superacao das
dificuldades de alfabetizacdo em alunos com defasagem de aprendizagem — foi confirmada e
mostrada pelos resultados obtidos. As andlises tedricas e empiricas convergiram para a
compreensdo de que o uso intencional da gamificagdo, mediado por um professor preparado e
sensivel aos processos de aprendizagem, favorece o engajamento, o interesse genuino e a
participagdo ativa dos estudantes. Além disso, a criagdo de um ambiente colaborativo e
emocionalmente positivo mostrou-se propicia ao desenvolvimento da autonomia, da persisténcia e
do prazer em aprender, indicando que a integracdo entre formagdo docente e gamificacdo constitui
um caminho promissor para o fortalecimento das praticas alfabetizadoras.

Assim, esta dissertagdo refor¢a que o professor, ao apropriar-se de praticas gamificadas e
compreender os fundamentos que as sustentam, torna-se protagonista de um processo de ensino
mais significativo e humanizado. A pesquisa, portanto, contribui para o fortalecimento de uma
educagdo voltada a equidade e a inovacao, capaz de responder aos desafios contemporaneos da
alfabetizagdo e inspirar novas investigagdes e praticas transformadoras no campo educacional.

Em sintese, esta pesquisa representa mais do que um percurso académico — constitui uma
trajetoria de transformagdo pessoal, profissional e coletiva. Ao unir formagao docente, gamificacao
e alfabetizacdo, este trabalho reafirma que ensinar ¢, antes de tudo, um ato de criagao e de

esperanca. Os resultados obtidos comprovam que a inovagdo pedagodgica nasce do compromisso
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humano de educar com sentido, de reinventar a pratica e de acreditar que todo aluno ¢é capaz de
aprender quando encontra um professor preparado e sensivel as suas necessidades. A experiéncia
vivida mostrou que a gamificacao pode ressignificar o ensino, tornando-o um espago de descoberta,
emogao e pertencimento, € que a formacao docente € o alicerce que sustenta essa transformacao.
Que este estudo possa inspirar outros educadores, pesquisadores e gestores a olhar para a escola nao
como um lugar de limita¢cdes, mas como um laboratorio de possibilidades, onde o aprender e o
ensinar se encontram em movimento constante — guiados pela alegria, pela curiosidade e pelo

desejo genuino de formar sujeitos criticos, criativos e protagonistas de suas proprias historias.
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