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RESUMO: O artigo tem por objetivo apresentar um trabalho de incentivo a leitura e
escrita académicas, desenvolvido na disciplina de Comunicagdo e Expressdo, com
alunos do 2° semestre do Curso de ADS da Fatec/ Sorocaba. Nesse trabalho, aplicou-se
a metodologia de projetos: escolha do tema, leitura de artigos académicos,
desenvolvimento de uma oficina de leitura e producdo de um miniartigo pelos grupos.
Foram 6 grupos, ao total de 30 alunos. Desses grupos, escolheu-se um grupo cujo tema
foi a Gamificacdo. Justifica-se a escolha pela relevancia do tema e a forma de o grupo
realizar as etapas da oficina de leitura. O artigo fundamenta-se em Dionisio et al.
(2005; 2011), estudos sobre Multimodalidade da Linguagem, além de Paulo Freire
(1997) e o tema Gamificacdo. A primeira parte, tratar-se-4 da Gamificagdo como uma
forma de incentivo a leitura. A segunda, os resultados obtidos pelo grupo com a
realizacéo da oficina.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificacdo; Projeto leitura; Tecnologia; Imerséo

ABSTRACT: The article aims to present a work to encourage academic reading and
writing, developed in the discipline of Communication and Expression, with students
from the 2" semester of the ADS Course at Fatec/Sorocaba. In this work, the project
methodology was applied: choosing the theme, reading academic articles, developing a
reading workshop and producing a mini article by the groups. There were 6 groups,
with a total of 30 students. Of these groups, a group was chosen whose theme was
Gamification. The choice is justified by the relevance of the theme and the way the
group performs the stages of the reading workshop. The article is based on Dionisio et
al. (2005; 2011), studies on Language Multimodality, in addition to Paulo Freire
(1997) and the theme Gamification. The first part will deal with gamification as a way
of encouraging reading. The second, the results obtained by the group with the
realization of the workshop.
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! Aluna do Curso ADS — 3° semestre — Fatec/Sorocaba.
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1. Introducéo

Este artigo tem como finalidade apresentar os resultados de um Projeto de
Oficina de Leitura, trabalho realizado por alunos do Curso Analise e Desenvolvimento
de Sistemas da Faculdade de Tecnologia de Sorocaba. Em outros termos, corresponde a
um trabalho de incentivo a leitura e escrita académicas, desenvolvido na disciplina de
Comunicacdo e Expressdo. Nesse trabalho, aplicou-se a metodologia de projetos,
segundo determinadas etapas: escolha do tema, leitura de artigos académicos,
desenvolvimento de uma oficina de leitura e producdo de um miniartigo pelos grupos.
Foram 6 grupos, ao total de 30 alunos. Desses grupos, escolheu-se um grupo cujo tema
foi a Gamificacdo. Justifica-se a escolha pela relevancia do tema e a forma de o grupo
realizar as etapas da oficina de leitura.

O periodo de aulas presenciais, que compreendeu ao més de fevereiro e duas
semanas do més de margo/2020, representou a organizagdo do Projeto Oficina de
Leitura pelos grupos. Entretanto, com a pandemia da Covid-19 e o ensino remoto, pode-
se realizar as adequacdes necessérias no sentido de desenvolver a oficina de leitura ndo
propriamente entre alunos de outros cursos, uma vez que a proposta inicial foi a de
aplicar a alunos de outros cursos ou propriamente a alunos do 1° semestre do Curso de
ADS, periodo diurno. Com as adequacdes, os alunos puderam aplicar as oficinas entre
eles, ou seja, houve um sorteio em que cada grupo pdde aplicar a oficina a outro grupo
da sala de ADS. Para as aulas online, o Centro Paula Souza implantou a ferramenta
Teams da Microsoft e os alunos aplicaram as oficinas por meio de recursos
tecnolégicos, dentre eles, o WhatsApp?, Google forms para a elaboracéo das questdes
propostas ao grupo que iria aplicar a oficina, bem como o uso da ferramenta Teams para
a apresentacao dos resultados obtidos.

O miniartigo escolhido para apresentacdo, neste artigo, refere-se ao tema
Gamificacdo, que teve uma abordagem analitica de como pode ser aplicada no
estreitamento de lacos entre leitor e livro/ leitura, através da aplicagdo da oficina, que
foi criada em C# (C Sharp). Nesse artigo, a énfase diz respeito a Gamificacéo, aplicada
como recurso multimodal e que utiliza técnicas aplicadas ao video game, com o
proposito de que um determinado publico-alvo para despertar o interesse e atingir um
determinado objetivo. Com efeito, a primeira parte tratar-se-a dos estudos relacionados
a Gamificacdo e a multimodalidade da linguagem como possibilidades de trabalho com
a leitura; j& a segunda, os resultados obtidos com a realizacdo da oficina de leitura pelo

grupo.

2. Multimodalidade da linguagem e Gamificacdo: ferramentas tecnoldgicas de
incentivo a leitura

2 . _— . . N

WhatsApp € um aplicativo multiplataforma de mensagens instantdneas e chamadas de voz para
smartphones. Além de mensagens de texto, 0s usuérios podem enviar imagens, videos e documentos em
PDF, além de fazer ligagdes gréatis por meio de uma conexdo com a internet.
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Dionisio (2005), como precursora do conceito de Multimodalidade da
Linguagem, afirma que esse conceito se relaciona as mais diferentes formas e modos de
representacdo utilizados na construcdo linguistica de uma determinada mensagem:
palavras, imagens, cores, formatos, marcas/tracos tipograficos, disposi¢cdo da grafia,
gestos, padrdes de entonacéo, olhares etc.

A autora, em estudos desenvolvidos a respeito de géneros textuais e
multimodalidade, reconhece que a multimodalidade € um traco constitutivo do texto
falado e escrito; reconhecé-la como algo inerente a linguagem, é também compreendé-la
como parte constitutiva dos diferentes processos de construgdes textuais e discursivas. E
ainda, a estudiosa assevera:

Se as agbes sdo fendmenos multimodais, consequentemente, oS
géneros textuais falados e escritos sdo também multimodais porque,
guando falamos ou escrevemos um texto, estamos usando no minimo
dois modos de representagdo: palavras, gestos, entonagdes, palavras e
imagens, palavras tipograficas, palavras e sorrisos, palavras e
animagdes etc. (DIONISIO, 2011, p. 139)

‘ |

Com relagéo aos recursos multimodais presentes na comunicacéo verbal, sabe-se
que a tecnologia e suas funcionalidades também evoluem e, desde a sua criacdo, em
1969, a Internet vem se mostrando uma ferramenta facilitadora para as mais diversas
aplicacdes tecnologicas e correntes digitais. Tomando a atitude de Zuckerberg, magnata
das redes sociais, que publicou em seu perfil, no Facebook, um desafio pessoal de ler
um livro a cada duas semanas, criando a pagina “Um ano de livros” que, 12 dias apos
sua criacdo ja tinha 220 mil curtidas, trazendo a tona, ao redor do mundo, a importancia
da leitura. Segundo Petri (2015), Zuckerberg declarou “estou ansioso por mudar minha
dieta de midia em direcdo a leitura”, j& que os livros permitem explorar totalmente um
topico e mergulhar de maneira mais profunda do que a maioria dos meios de
comunicacdo hoje em dia.

Um estudo realizado por um grupo de pesquisadores da Universidade de Emory
(BERNS et al., 2013) nos EUA, coletou dados de 21 estudantes, mostrando as
mudancas de conectividade que a leitura provoca no cérebro e o quanto ela persiste apos
o0 término da leitura. Com base em um romance escolhido para todos os participantes, 0s
resultados mostraram um aumento na conectividade de uma regido do cérebro associada
a recepcao da linguagem e que, “apesar de os participantes nao estarem lendo enquanto
eram avaliados, eles retiveram esse aumento de conectividade” e ainda que “os
romances favoritos pela pessoa podem desencadear efeitos mais intensos ¢ duradouros”,
ja que “nos ja sabiamos que boas historias podem te colocar no lugar de outra pessoa,
em um sentido figurado. Agora estamos percebendo que algo assim também ocorre
biologicamente” (BERNS et al., 2013).

A leitura pode estimular desde habilidades e conhecimentos mais fundamentais
até aprendizagens que extrapolam para outros dominios, como o desenvolvimento de
raciocinio, do pensamento cientifico. H& autores que admitem que a modernidade, no
entanto, gerou um certo comodismo para a sociedade, 0 que leva a uma necessidade de
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desenvolvimento de ferramentas para a realizacdo de algumas fungdes. No que concerne
as tecnologias:
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Em nossa transicdo quase completa para uma cultura digital, estamos
passando por mudangas que nunca imaginamos que seriam as
consequéncias colaterais da maior explosdo de criatividade,
inventividade e descoberta em nossa histéria (\WOLF, 2019, p. 3).

Conforme Nunes (2018), a disseminacao de novas tecnologias possibilitou que o
texto adquirisse, cada vez mais novas configuragdes, que transcendem as palavras, as
frases e, acima de tudo, a modalidade escrita da linguagem, o que nos leva a considerar
0 quanto a evolucgdo de recursos tecnoldgicos afeta os mais variados habitos, em todas
as faixas etarias e nas mais diversas camadas da sociedade. Dito de outro modo, a
proliferacdo tecnoldgica tem instigado a promocdo de novas composicOes textuais,
constituidas por elementos advindos das multiplas formas da linguagem (escrita, oral e
visual) e, neste sentido, fizemos uso de uma estratégia denominada Gamificacao.

Inicialmente utilizada em jogos, para atrair mais publico consumidor, esta
estratégia, de acordo com Kodaira e Tanaka (2017), tem sido amplamente adotada em
empresas e, conforme sera explanado neste artigo, em bibliotecas, que estdo se
modernizando para manter, ndo apenas seu publico, mas o nivel intelectual que se
deseja transmitir através da leitura, como fonte de conhecimento, seja ela pelo livro
fisico ou digital. A Gamificacdo pode ser considerada um recurso multimodal no que se
refere a composicdo textual quando, em efeitos de sentido, apela para o que ha de
primitivo no ser humano, a necessidade de ser recompensado por algo.

A popularidade dos videos games despertou 0 questionamento dos motivos pelos
quais cativam tanto a atencdo do jogador, a partir de 2011 (MENEZES e BORTOLI,
2018) surgiu uma palavra para definir os elementos empregados neste sistema:
Gamificagdo (em inglés gamification®). A Gamificacdo surge empiricamente da
constatagdo “seres humanos sentem-se fortemente atraidos por jogos” (VIANNA et al.,
2013, p. 14), despertando interesse por parte das empresas em fidelizar seus clientes e
ampliar o marketing que envolve o produto, destacando-se pontuacdo em cartdes,
estruturas de premiagdes por convites, busca por “likes” em redes socialis etc.

O processo intrinseco desse instrumento tem sido aplicado ha muito tempo,
embora apenas recentemente esteja sendo estudado e aplicado nas mais diversas areas
do conhecimento. Na educagdo, por exemplo, j& existia 0 reconhecimento do trabalho
através de adesivos (recompensas), COmo 0s avangos nos niveis de um jogo. Da Silva et
al (2014) traz a situacdo da sala de aula, no ditado da professora com as palavras que
iam se tornando cada vez mais dificeis de serem soletradas, mas com niveis adaptaveis
as habilidades de cada aluno. A definicdo mais empregada para Gamificacdo
corresponde ao uso de elementos de jogo, em contextos de ndo jogos, em que a
dindmica do jogo em tarefas de ndo jogos pode transformar essas tarefas mais

3 0s primeiros estudos, que datam de 2011, foram publicados em inglés (DA SILVA et al, 2014).
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envolventes e incentivar comportamentos desejaveis em clientes, usuarios e estudantes
(PRINCE, 2013); ndo €, necessariamente, um jogo, mas abrange a utilizacdo dos
mecanismos de jogo como mecanica, dinamica e estética, buscando o engajamento e
motivacdo do publico alvo, que é definido pelo tempo despendido pelo usuario com
grandes quantidades de conexdes com um ambiente ou pessoa e € influenciado pelo
grau de dedicacdo do mesmo as tarefas designadas.

Segundo Fernandes e Ribeiro (2018), existem caracteristicas ou elementos que
estdo presentes nos videogames e o0s tornam motivadores e divertidos, apresentados no
Quadro 1.

Quadro 1: Elementos para Gamificacdo

Pontuagio Sistemq de pontos de acordo com as tar_efas que o us_uério realiza, o
mesmo é recompensado com uma quantidade determinada de pontos.
Niveis Tem como objetivo mgstr{ar_ a0 usuario Seu progresso dentro do sistema,
geralmente é utilizado em conjunto com os pontos.
Ranking Uma maneira de visualizar o progresso dos outros USUArios e criar um
senso de competicdo dentro do sistema
Medalhas / Conquistas Elementos graficos que o usuario recebe por realizar tarefas especificas
Tarefas especificas que o usudrio deve realizar dentro de um sistema,
Desafios e missfes sendo recompensado de alguma maneira por isso (pontos e medalhas).
Cria um sentimento de desafio para o usuario do sistema.

Fonte: Fernandes E Ribeiro (2018).
O ambiente ludico, proporcionado pela Gamificacdo, explora os niveis de

engajamento do usuario, abrangendo as seguintes razdes: obter dominio de um assunto,
aliviar o estresse, entreter e socializar. Especificamente em relacdo a diversao existem
quatro diferentes aspectos que podem ser vistos separadamente ou em conjunto: o
jogador esta competindo e busca a vitoria, a forma como o jogador se sente é alterada
pelo jogo, o jogador se envolve com outros jogadores (DA SILVA et al, 2014). Nos
ultimos anos, areas associadas ao marketing utilizaram a Gamificacdo e, recentemente,
ela ganhou atencdo dos profissionais das mais diversas &reas, como pode-se ver pelo

grafico da Figura 1.
Figura 1: Areas que adotaram a Gamificagéo
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Fonte: Da Silva et al (2014).
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Na area da educacéo e principalmente na ciéncia da computacdo, a Gamificacéo
encontra areas férteis para sua aplicacdo, pois € necessaria uma infraestrutura
tecnoldgica com profissionais capacitados, o que fez surgir a proposta de aplicar um
pequeno método gamificado de aprendizagem para um grupo de controle.

‘ |

2.1 Da leitura linear a Gamificacdo de narrativas

No ultimo “Semindrio Internacional Biblioteca Viva — Conhecimento, Leitura e
Literatura: Novas Trilhas” (FO.USP, 2019), realizado em setembro de 2019, trouxe as
novas influéncias da experiéncia digital aplicadas as transformac6es das bibliotecas
visando “inspirar, fortalecer e transformar em centros de referéncia cultural abertos a
toda comunidade as mais de 700 bibliotecas de acesso publico existentes nos
municipios paulistas”. O pesquisador brasileiro Pedro Zambon, professor da Unesp
Bauru e idealizador do projeto Games BR, abordou o tema “Games e literatura:
conexdes para construir conhecimento”. Zambon (2020) afirma que o que é diferente no
game é a figura da interagdo, ou seja, a imersdo proporcionada pelo ato de jogar traz
uma personificagdo, em que os eus, neste discurso hipertextual e multimodal, tornam-se
um, o personagem na tela e o jogador ja ndo diferem, este elemento de interacdo muda
tudo na narrativa ao transportar o jogador para o0 universo apresentado no jogo.

Ao apresentar uma dialogia entre games e literatura, através de suas narrativas,
Zambon (2020) expde uma Graphic Novel brasileira chamada Soul Gambler, baseado
na obra Fausto, do autor Goethe, onde Horacio Corral e Caio Chagas aplicam, a
mecénica do jogo, a premissa do livro, transportada ao mundo atual. De acordo com
Zambon (2020), essa mecénica, que transforma uma premissa narrativa basica em
desafio, ja € uma inovacdo narrativa e insere uma camada naquilo que o publico ja esta
acostumado em outras midias, trazendo a nocdo de multirramificacdo narrativa,
inserindo uma ambientacao narrativa ndo interativa a um processo interativo e imersivo
para 0 enunciatario.

Enquanto plataforma, o suporte da literatura é linear e, autores/ escritores podem
aliar-se a game designers e explorar as possibilidades de comunicagéo, criacdo e
narracdo, apropriando-se de ferramentas gamificadas para adaptar historias literérias
para 0s games ou até mesmo criar novas historias dentro desses universos, além dos
jogos baseados em histérias de dominio puablico. Agdes discutidas no seminario
afirmam a necessidade da insercdo de novas tecnologias nas organizacfes e de uma
analise constante, para que as devidas inovacfes sejam implementadas, porém, cabe
ressaltar que, a cada novidade tecnoldgica/computacional, a sociedade passa por
momentos de adaptacao e, por vezes, a tecnologia que emerge é vista como péria no que
se refere as relagBes sociais ou no desenvolvimento pessoal e educacional.

A facilidade oferecida pela tecnologia é atraente e apresenta mais conforto, o
que causa, a principio, uma sensacdo de que as aplicacdes tecnoldgicas desestimulam o
pensar e o desenvolver. No entanto, 0 que aparentemente pode ser um obstaculo, se
mostra uma ferramenta de facilidade e conexdes, possiveis apenas pelos avangos
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tecnoldgicos, que tém sido aliados a democratizacdo do ensino e ao estimulo de praticas
educacionais nas diversas camadas da sociedade. Através das trocas de experiéncia, a
programacdo de varios lugares € integrada e abre novas trilhas para a inovacao
tecnoldgica. Cativelli, Monsani e Juliani (2015) apresentam novas técnicas para
dinamizar os servigos das unidades de informacdo e estreitar os lagos entre esses e seus
usuarios através da metodologia de Vianna et.al (2013), que é dividida em oito fases:

1. Compreenda o problema e o contexto: Na primeira etapa deve-se levar em
consideracdo trés pontos fundamentais, que sdo: cultura da empresa, objetivos de
negocio e entendimento do usuario.

2. Compreenda quem sdo os jogadores: Na etapa dois € necessario saber quem
sd0 as pessoas que utilizardo o jogo, isso para que se estabeleca um publico-alvo no
desenvolvimento do mesmo. O perfil de jogador a ser criado pode variar conforme
género, idade, informacdes sobre a profissdo, tipo de comportamento, entre outros
fatores.

3. Critérios norteadores da missdo de jogo: A presente etapa consiste em
relacionar as diretrizes que guiardo o projeto, para que 0S aspectos cruciais nao sejam
esquecidos, exemplos de alguns critérios séo: estimular a cooperagéo entre os jogadores
ou que eles aprendam determinado assunto jogando o jogo.

4. Desenvolva ideias para o jogo: Desenvolver as ideias para definir o formato
do jogo é a proxima etapa, na qual perguntas como: Qual histéria contar? Qual o tema
do jogo? Qual seré a estética do jogo? Analogias e brainstorming devem acontecer neste
momento (VIANNA et al., 2013).

5. Definicdo do jogo e de sua mecénica: Nesta fase € preciso estabelecer o0s
seguintes itens: duracdo; arco dramatico; fases do jogo; frequéncia de interacéo;
mecanica (considerada o nucleo do jogo); objeto; acdes; regras.

6. Teste em baixa, média e/ou alta fidelidade: Este € o momento de realizar o
prototipo do jogo a fim de validar a ideia desenvolvida, assim como obter insumos para
aperfeicoa-la.

7. Implementacdo e monitoramento: como em qualquer processo de gestéo,
“apos a implementacdo do jogo, é necessario fazer o gerenciamento constante e avaliar
a possibilidade de implementar modificacdes” (VIANNA et al.,, 2013, p. 97). Na
presente etapa, a atencdo deve estar voltada para a usabilidade do jogo, se os
participantes estdo conseguindo entender o propdsito do jogo e se estd existindo
engajamento por parte.

8. Mensuracdo e avaliacdo: Na Ultima etapa do processo vem a mensuracédo de
métricas, que consiste em utilizar os nimeros para interpretar se tudo estd saindo
conforme o planejado. cita alguns itens que podem ser avaliados: quanto ao
engajamento despertado; Nivel de satisfacdo demonstrado pelos jogadores; quanto ao
ROI [retorno sobre investimento] alcancado. (VIANNA et al. 2013, p. 97-98)

Com base nessas fases de aplicacdo, o Quadro 2 apresenta a aplicacdo desse
processo em uma biblioteca em Santa Catarina.
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Quadro 2: Encontro Literario
ETAPAS DEFINICOES DE CADA ETAPA

Problema e o contexto |Usudrios desconhecem que a biblioteca possui obras de literatura e a
semana do livro e da biblioteca se aproxima.
Quem sdo os jogadores |Alunos, professores e funciondrios.
Critérios norteadores e e Estimular aleitura;
missdo do jogo ¢ Destacar as obras literarias da biblioteca;
s Programacdo cultural;
e [nteracdo com o usudrio.

Desenvolva ideias para [Emular um encontro marcado as cegas, entre o usudrio e um titulo de
0 jogo livro.
Captar caracteristicas da estéria e dos personagens e dar vida a eles.

Definigdo do jogo e sua [Os livros escolhidos serdo colocados dentro dos envelopes. Na parte
mecdnica externa do envelope serd afixada uma imagem que pretende destacar a

caracteristica/tematica da estdria, a fim de servir como referéncia

para a escolha do leitor.

Baseado apenas nestas informacdes, o usudrio escolherd um dos

envelopes para retirar emprestado.

Para dar destaque aos envelopes, eles serdo exibidos na estante

expositora, préximo ao balcdo de empréstimo.

Teste em baixa, média [0 teste serd aplicado em membros da equipe da biblioteca gue nio
e/ ou alta fidelidade |estdo participando da elaboracdo da atividade cultural, com o intuito

de verificar se a relagdo entre as caracteristicas ilustradas no envelope

correspondem as obras.

Implementacdo e Se observara a reacdo dos usuarios de forma presencial.
monitoramento

Mensuracio e avaliacdo * Quantidade de empréstimos;
s Tempo de permanéncia dos envelopes disponibilizados;
s Feedback dos usudrios.

Fonte: Cativelli, Monsani E Juliani (2015).

Pode-se perceber que as etapas, apresentadas por Vianna et.al (2013), foram
aplicadas por Cativelli, Monsani e Juliani (2015) em atividade que visava inserir a
Gamificagédo no processo de melhoria de bibliotecas.

Além das inovacbes digitais em bibliotecas ao redor do mundo, muitos
aplicativos tém sido criados com o propdsito de aumentar o interesse pela leitura em
todas as idades e melhorar o entendimento e interpretacdo do que € lido. Em 2015
(REVISTAPEGN, 2015), uma matéria trouxe listadas 9 startups que desenvolveram
aplicativos, buscando impactar diretamente a aprendizagem e incentivar a leitura através
de diversas maneiras. Entre elas, destaca-se 0 Arkos®, uma plataforma de estimulo a
leitura para criangas do Ensino Fundamental, que pode responder a perguntas sobre
mais de 7 mil livros, fisicos ou digitais, sendo pontuados por isso.

Ja a Kidint’ trabalha através da leitura compartilhada entre pais e filhos, usando
games para estimular a aprendizagem das criangas. Nao esquecendo dos professores,
duas plataformas sdo voltadas para docentes, a MonsterJoy ajuda professores a
transformarem seu contetdo pedagdgico em games, inserindo diversao no aprendizado,
enquanto a plataforma Prd, de maneira on-line ou off-line, oferece capacitagdo continua

* https://gamearkos.com.br/
> https://www_kidint.com/
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dos professores para aplicagdo de novas tecnologias em sala de aula. Quando se
considera 0 texto como um processo comunicativo, é necessario que sua aplicacdo
acompanhe a evolucgdo das interagdes humanas, também em sala de aula, seguindo a
linguagem que permeia a vida dos sujeitos e permite que haja interacdo humana.

2.2 Aplicacao da oficina de leitura

Para aplicar o método gamificado ao grupo de controle, composto de 9 alunos do
mesmo curso e disciplina, foi escolhido o desenvolvimento de um aplicativo para .NET
Framework em linguagem C#, no qual os alunos pudessem fazer download em seus
computadores e testa-lo. Essa linguagem € aprendida durante o segundo semestre do
curso de ADS noturno da Fatec/Sorocaba

O aplicativo que foi desenvolvido tem o layout de aplicacdo movel, tornando-o
atrativo para a geracdo que o testou. Sua funcionalidade, como visto na Figura 2, se
baseia nos recursos de um livro digital, podendo o usuério, avancar ou retroceder,
pagina a pagina, na historia através das setas, pedir ajuda ao personagem auxiliar, ao
clicar sobre 0 mesmo e responder questdes de multipla escolha que aparecem na tela.
Tais recursos permitem ao usuario ter controle sobre o fluxo da leitura, em um ambiente
comum ao cotidiano dele.

Figura 2: (a) e (b) Telas do aplicativo criado para a oficina

= Histdria do Jubileu = Histéria do Jubileu

Matematica Discreta
"Para sair desta sala desvende o enigma:

ra achados e
sto ninguém no
0 era comum aquele
gatos estavam
, eles foram sumindo.

%P]dmA {pqrs}B {rt\f}PC {pstu} Tudus
S "

@® {parsiy}
O {pastuvw}
o

O {pstu

O {psrw}

Pld‘[drdp

curiosa, ao chegar IT]dIS perto & descobre que
tem uma mensagem:

“Para sair desta sala vocé
tera que me desvendar”

Instantaneamente a folha entra em combustao,
langando mas na parede atras de voceé:

(b)
Fonte: Autoria prépria, 2020.
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A oficina leitura foi realizada através da aplicagdo de um jogo aos alunos do
segundo semestre, do curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas da Fatec
Sorocaba. Através de uma historia autoral, com a inclusdo de personagens da cultura
Geek, buscou-se criar um enredo imersivo por meio de um ambiente familiar e
perguntas sobre matérias ja cursadas, em que as respostas teriam um impacto direto no
final do jogo, incentivando os alunos a jogar mais vezes, caso ndo obtivessem a
pontuacdo maxima. Ao final do jogo, foi adicionado um questionario para o avaliar
aspectos do projeto e o nivel de interacdo entre os alunos e a aplicagéo.

Para a oficina foram utilizados dois métodos de aplicacdo, que denominamos de
“método aplicativo” e “método manual”. O método aplicativo consistia em
disponibilizar um programa para o aluno baixar e executar em seu computador, podendo
“jogar” sem o auxilio de outra pessoa, os arquivos disponibilizados podem ser vistos na

Figura 3: “Método aplicativo™: arquivos para execucdo da oficina em ambiente Windows

5

,
] Mome

Y| FontAwesome.Sharp.dil
Y MaterialSkin.dll

[55] Projeto

¢ Projeto.exe.config

& Projeto.pdb

Fonte: Autoria prépria, 2020.

O método manual foi aplicado para alunos que ndo possuiam computadores,
sendo assim realizado por intermédio do aplicativo parar celular WhatsApp, onde o
aluno interagia com um integrante do grupo, o qual orientava a realiza¢ao da oficina por
meio de simbolos, e o integrante lhe mandava imagens do aplicativo e executava seus
comandos, como visto na Figura 4.

Figura 4: “Método manual”: imagens do aplicativo disponibilizadas por WhatsApp
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Fonte: Autoria propria, 2020.

2.3 Resultados e discussao

Apds aplicacdo da oficina, os dados brutos foram recolhidos e estdo
apresentados no Quadro 3. Estas informagfes auxiliaram no preenchimento do
formulario de resposta, conforme apontam as legendas: A - Clareza da histéria; B -
Clareza da instrucdo dada antes da aplicacdo; C - Clareza das instrucdes no App; D -
Nivel de interesse, votados pelo usuario de 1 (totalmente insatisfeito) até 5 (totalmente
satisfeito).

Quadro 3: Dados brutos recolhidos apés a oficina.

Com histérias
. diversas e
Tentaria outra vez se ,
Personagem . Tempo ~ . conteudos de
- Nivel A |B |C |D | ndo alcangasse o nivel .
escolhido Gasto 2 cada matéria,
maximo .
seria um App
recomendavel
Goku 6 00:06:03 |4 |5|5]|5 Sim Sim
Naruto 5 00:21:11 |55 |5|5 Sim Sim
Naruto 3 00:28:22 |[5|5|5 |5 Sim Sim
Goku 5 00:29:48 |[5|5|5 |5 Sim Sim
Naruto 2 00:10:00 |2 (3|2 |2 Nao Nao
Goku 7 00:28:45 |5 |5|5 |5 Sim Sim
Goku 2 00:26:45 [5|5|5 |5 Sim Sim
Goku 3 00:06:28 |5 |5|5 |5 Sim Sim
Goku 5 00:16:34 |5|5|5| 4 Sim Sim

Fonte: Autoria prépria, 2020.

A Tabela 1 apresenta dados quantitativos relativos ao Quadro 3, podendo ser
compreendido de acordo com as legendas: A - Clareza da historia; B - Clareza da
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instrucdo dada antes da aplicacdo; C - Clareza das instrucdes no App; D - Nivel de
interesse, votados pelo usuério de 1 (totalmente insatisfeito) até 5 (totalmente satisfeito).

Tabela 1: Dados quantitativos relativos a aplicacdo da oficina em valores medios.

Com histérias
Tentaria outra diversas e

Personagem Nivel Tempo vez se ndo contetdos de
Mais Meédio Gasto A B C D alcangasse o cada matéria,
escolhido Médio nivel maximo: seria um App
(Sim) recomendavel:

(Sim)

Goku 4 00:19:20 | 45 | 48 | 47 | 45 89% 89%

Fonte: Autoria prépria, 2020.

A partir desses dados, os resultados foram divididos em engajamento,
apresentacdo do conteudo e aplicativo.

O engajamento, como reflete Da Cunha et al (2015), refere-se ao sentimento do
usuario, a quéo envolvido e entusiasmado o0 usuario esté ao utilizar o sistema. O sistema
com 6 perguntas e uma historia, relativamente curta, teve um tempo médio de aplicacéo
de 19 minutos, sendo que a leitura direta da historia, testada pelos aplicadores, tem um
tempo médio de 4 minutos. Portanto, o usuario desprendeu tempo para analisar as
questBes, pesquisar nos textos das matérias equivalentes, ou na internet. O nivel médio
foi 4, de 1 a 7, reflete o interesse em responder as questdes propostas ainda que sejam
de conteudos anteriores as atividades a realizar no curso do usuario. Além disso, 8 entre
9 usuérios usaria o sistema novamente para obter novos resultados, caso seu resultado
ndo fosse satisfatorio.

Com relacdo a apresentacdo do contetdo, os indicadores foram a clareza da
historia, das instrucBes dadas antes da aplicacdo e das instrucdes no aplicativo,
procurando identificar se o sistema era intuitivo, se 0 usuario teria autonomia para
seguir a histdria e se esta era clara o suficiente para ser entendida, mesmo com as pausas
para responder as perguntas intermediarias, que pode ser observado no Grafico 1. De
acordo com a média das respostas do usuario, de 1 a 5, a clareza da histéria tem nota
4.5, a clareza da instrucdo prévia 4,8, e a clareza das instrucfes na aplicacéo 4,7.

Quanto ao aplicativo, durante a aplicacdo alguns usuarios identificaram
imperfeices de software da versdo 0.35a, que foram corrigidas. Oito usuarios, entre
nove, (89% do total de participantes) recomendariam o uso do aplicativo caso houvesse
mais histdrias e questdes de diversas matérias. O grafico abaixo mostra o percentual dos
critérios de apresentacdo do conteudo com notas de 1 a 5, sendo 1 totalmente
insatisfeito e 5 totalmente satisfeito.

Grafico 1: Critérios de apresentacdo do conteudo.
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Fonte: Autoria propria, 2020.

No que diz respeito a experiéncia dos participantes com relacdo a sua imersao no
universo apresentado pela aplicacdo, através da oficina, a maneira como dois jogadores,
nédo identificados, afirmaram, “Sou um Oozaru” e “Eu virei um Jonin”, comprova que,
com 0 método e aplicacdo certos, toda leitura pode ser imersiva e despertar no leitor um
desejo de manter este hébito.

3 Consideracdes finais

O artigo objetivou apresentar os resultados de um Projeto de Oficina de Leitura,
trabalho realizado por alunos do Curso Analise e Desenvolvimento de Sistemas, na
disciplina de Comunicacdo e Expressdo, ministrada pelo Profa. Dra. Rosana Helena
Nunes aos alunos do 2° semestre/noturno da Faculdade de Tecnologia de Sorocaba. A
luz dessa perspectiva, pode-se perceber que o trabalho teve o intuito de propiciar o
incentivo a leitura. Foram escolhidos os resultados do trabalho de um dos grupos de
ADS. Essa escolha foi feita pela relevancia do tema e a forma pela qual o grupo realizou
as etapas da oficina de leitura.

Foram 6 grupos, ao total de 30 alunos. Cada grupo deveria apresentar 0s
resultados obtidos com a oficina de leitura, ao considerar o rendimento dos alunos com
relagdo a interpretagdo de textos e a escolha dos textos seria um critério adotado pelo
proprio grupo, ou seja, 0s grupos escolheram os textos, segundo o0s temas mais
apropriados ao curso tecnoldgico do qual aplicaria a oficina de leitura.

Durante o processo de levantamento do referencial tedrico da pesquisa, 0 grupo
também teve como critério a produgdo escrita em formato de (mini)artigo, o qual foi
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orientado no sentido de desenvolver a escrita académica, segundo as normas da ABNT?®.
Apesar da pandemia da Covid-19, o ensino remoto possibilitou a realizacdo e a
adequacao necessaria, no sentido de desenvolver a oficina de leitura ndo propriamente
entre alunos de outros cursos. Desse modo, os alunos puderam aplicar as oficinas entre
eles, ou seja, houve um sorteio em que cada grupo pode aplicar a oficina a outro grupo
da prépria sala de ADS.

Sabe-se que a leitura € uma ferramenta poderosa, quando se trata de transmitir e/
ou obter conhecimento, no entanto, por vezes, ela é deixada de lado em detrimento de
novidades tecnoldgicas. Com um historico conturbado e sendo até mesmo objeto de
posse para pessoas poderosas, 0 ato de ler teve parte de sua existéncia restrita as elites
financeiras das mais diversas sociedades, sendo fonte restrita de conhecimento. Hoje,
para boa parte da populacdo, ler esta na rotina de ascensdo profissional e social. Muitos
sd0 0s grupos criados por celebridades para compartilharem seus habitos e sugestdes de
leitura, no entanto, para a parcela mais jovem, o hébito de ler fica em segundo plano,
quando comparado aos habitos de outras interagdes tecnoldgicas, que capturam a
atencdo de muitos. E ainda, hd um esfor¢o de muitos setores envolvidos na educacéo e
em aplicagdes computacionais, para que a leitura seja um habito ao alcance de todos, no
que diz respeito ao interesse e a aprendizagem.

A Gamificacdo, como recurso tecnoldgico multimodal, pode ser aplicada de
diversas maneiras e em muitas organizagdes interessadas em atingir um publico-alvo
com determinada tarefa a ser realizada com engajamento e interesse. Muitas sdo as
pesquisas e variados 0s recursos tecnoldgicos e as plataformas que surgem para o
incentivo a leitura e aprendizagem, voltados para criancas, adolescentes, familias e
professores. Essas informacgdes corroboram com a Multimodalidade da Gamificacéo,
quando aplicada como ferramenta tecnolodgica e, inserida como recurso para professores
e alunos, aumentando o interesse pela leitura, bem como melhora na aprendizagem.

Pbde-se perceber, com o resultado apresentado do grupo escolhido para analise,
referente ao tema Gamificagdo, que esse trabalho representou um salto epistemoldgico,
no sentido de levar alunos de cursos tecnolégicos a desenvolver-se, ndo apenas no que
se refere a leitura e pesquisa de artigos de cunho cientifico, mas sim ressignificar
diferentes metodologias de ensino, sobretudo, a aplicacdo de metodologias ativas
bastante recorrentes no processo de ensino e aprendizagem. Essas metodologias
propbem ao aluno uma maneira de melhor relacionar os conceitos aprendidos a
aplicacdo desses conceitos como forma de construcdo de conhecimento.

Sob essa diretriz, o papel do professor é o de mediador do saber, na tentativa de
levar o aluno a enveredar-se para a pesquisa e a descoberta de outras possibilidades de
estudo. Para tanto, buscou-se, neste artigo, mostrar a importancia de um trabalho
coletivo em que os alunos participaram efetivamente por meio da aplicacdo de
ferramentas tecnoldgicas que levassem a compreensdo e interpretagdo de texto, bem

6 — i -
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como a escrita de um miniartigo que propiciou agregar conhecimento com relacdo a
escrita académica.

Reconhece-se que um trabalho dessa natureza privilegia o envolvimento do
aluno e compreende a educacdo, como um processo libertario e emancipatério, ndo
apenas voltada ao acimulo de conceitos a serem estudados, ou seja, uma educagdo
bancéria, e sim uma educacdo humanizadora. O siléncio se faz presente na educacdo
que preconiza o dep6sito bancério, a forma alienada do ensino em que se privilegia a
quantidade de conteudos e ndo propriamente a forma pela qual o sujeito interage pela
linguagem.

Essa educacdo bancaria ndo permite que o aluno se transforme por meio da
pratica educativa. Nessa concepcdo de educacdo, o professor é o dono do saber e o
aluno é aquele que nao detém o conhecimento sistematizado. Dai torna-lo alguém que
apenas “recebe” o que lhe é ofertado numa visdo dogmatica e domesticadora de ensino e
aprendizagem. Paulo Freire (1997), em Pedagogia da autonomia, retoma a educagéo
bancéria de transferéncia de conhecimento, estudo ja desenvolvido em Pedagogia do
oprimido, por Freire (1987). O estudioso admite que o ato de ensinar requer um rigor
metodologico e, a0 mesmo tempo, libertador em relacdo ao discurso bancario.

Assim, espera-se que haja diferentes formas de pensar a educag¢do como direito,
uma educacdo libertaria, emancipatéria, humanizadora. Falar em ferramentas
tecnoldgicas, plataformas digitais, é acreditar que o processo de ensino e aprendizagem
caminhard para um desenvolvimento maior no sentido de transformagéo do educando,
ndo estagnacdo a cumprir horas e horas com inimeras atividades e intenso tempo para
dedicar-se a uma verdadeira alienagéo do saber. Deve-se considerar uma educacgdo que
propicie o engajar-se com a comunicagdo virtual para ressignificar a aprendizagem, no
sentido de sobrepor os muros do conservadorismo que assolam a educacdo de
qualidade. Dai a importancia do trabalho com Metodologias Ativas e Pedagogia de
Projetos’ em diferentes areas do conhecimento, em especial, na disciplina de
Comunicacdo e Expressao, no contexto do ensino superior tecnoldgico.
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