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A gamificacao e o uso de aplicativos no ensino de literatura

Francisco Bruno Rodrigues Silveira*

Resumo

A gamificagdo, para Kapp (2012), consiste no uso de jogos e novas tecnologias em diferentes possibilidades e
contextos. No contexto educacional, pode-se encontrar diversos exemplos de praticas onde a gamificagdo é
utilizada com o intuito de facilitar o entendimento e proporcionar beneficios aos alunos em sala de aula. Este artigo
trata do uso do conceito de gamificagdo no ensino de literatura através do uso de aplicativos educacionais. O
objetivo desta produgdo académica é analisar o uso de jogos e softwares como pratica de ensino de Literatura e
entender como a gamificagdo afeta a motivagdo. Para alcancar o objetivo acima citado, serdo usados os
pressupostos tedricos Kapp (2012) sobre gamificagdo e de Guthrie (2001) sobre motivagdo nas aulas de Literatura.
A partir do referencial tedrico, serdo descritos dois aplicativos, StoryMax e Inventeca, ressaltando-os como
possibilidades pedagdgicas de gamificar o ensino de Literatura.
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Abstract

Gamification, according to Kapp (2012), consists in the use of games and new technologies in different possibilities
and contexts. In an educational context, there are several examples of practices where gamification is used in order
to facilitate understanding and to provide benefits to students in the classroom. This paper deals with the use of
the concept of gamification in the teaching of literature using educational applications. The aim of this academic
production is to analyze the use of games and softwares as a literature teaching practice and to understand how
gamification affects students motivation. To achieve this objective, the theoretical assumptions of Kapp (2012) on
gamification and Guthrie (2001) on motivation in literature classes will be used. Based on the theoretical framework
above mentioned, two applications will be described, StoryMax and Inventeca, highlighting them as pedagogical
possibilities to gamify the teaching of literature.

Keywords: Gamification. New technologies. Applications. Literature teaching.

1 Introducao

A gamificagdo é uma tendéncia emergente que estd cada vez mais ganhando espago na
Educagdo. De acordo com Khaled (2011, p 19), o termo gamificacdo refere-se ao “uso de jogos e

softwares em diferentes contextos”.
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Para Kapp (2012, p. 26), “a gamificacdo pode ser usada no contexto educacional devido
ao fato de apoiar e motivar os alunos, e assim, proporcionar processos e resultados de
aprendizagem aprimorados”. Dessa forma, faz-se necessario maior entendimento sobre o uso da
gamificacdo na educagdo com o intuito de possibilitar praticas pedagdgicas mais voltadas a
realidade dos alunos da era tecnoldgica que, segundo Kapp (2012, p. 26), “estao inseridos em
uma realidade onde a gamificagao é parte integrante”.

No contexto especifico da gamificagdo no ensino de Literatura, Correia (2008, p. 6)
defende que o uso de novas tecnologias promove “democratizagdo dos conhecimentos de obras
literarias e melhoram o ensino de literatura como valoragao dos principios artisticos, intelectuais
e socioculturais”. O autor ainda argumenta que a tecnologia na educacao literaria tem potencial
para ser um projeto de inclusdo social. Isso se justificaria porque a democratizagdo promovida
pelo acesso a literatura via blogs e sites que fornegcam literatura impressa em versao digitalizada
possibilitaria ao leitor ler “para aprender, para descobrir o mundo e se inserir nele” (CORREIA,
2008, p. 7).

Além do uso de aparatos tecnologicos na educagao, ¢ também relevante pensarmos em
como professores e alunos sentem-se na utilizagdo de ferramentas tecnoldgicas como
plataformas digitais, ambientes virtuais de aprendizagem e aplicativos educacionais.

Assim, a partir dos conceitos acima apresentados sobre gamificacdo e o uso de tecnologia
no ensino de Literatura, este artigo tem como objetivo analisar o uso de jogos e aplicativos como
pratica pedagégica e entender como a utilizacdo destas fermentas tecnolégicas afeta a
motivacdo e, especificamente, o interesse do aluno em relagdo a aprendizagem da referida
disciplina.

O presente estudo teve natureza exploratéria que, segundo Gil (2008), é um tipo de
estudo que visa desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias, tendo em vista a
formulagdo de problemas mais precisos ou hipéteses pesquisaveis para estudos posteriores.

De acordo com o autor mencionado (Gil, 2008), o objetivo de uma pesquisa exploratéria

é familiarizar-se com um assunto ainda pouco conhecido, pouco explorado.
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Como metodologia, foi realizada a descrigdo e andlise dos aplicativos “StoryMax” e
“Inventeca”. A escolha dos aplicativos foi feita de acordo com pesquisa na plataforma Play Store
da empresa Google, onde foram selecionados os aplicativos que tém relagdo com literatura e
apresentam melhor pontuagao segundo 0s usuarios.

A relevancia deste artigo é constatada a partir do fato de que o uso da gamificagdo na
educacao é um tema relativamente novo e até embora haja um certo niumero de livros escritos

sobre o assunto, eles sdo até agora escassos.

2 Gamificagdo e motivagdo em sala de aula

Para criar uma classe de leitores engajados, os alunos precisam ser incentivados. No
ensino de Literatura, a motivacdo em geral pode ser observada especificamente pelo interesse
na leitura.

Sobre o engajamento dos alunos nas aulas de Literatura, Guthrie (2001) desenvolveu um
modelo que visa promover maior engajamento da leitura em sala de aula. Este modelo possui
alguns principios como: temas conceituais, interagdes no mundo real, uso de textos
interessantes, instrugdo de estratégia cognitiva, colaboracao social e apoio a autoexpressao dos
alunos.

Para uma compreensao mais profunda desse modelo, os principios de Guthrie (2001)
acima citados serao abordados brevemente a seguir.

De acordo com Guthrie (2001, p. 166), temas conceituais podem ser entendidos como
“uma sala de aula organizada em torno de temas interdisciplinares nos quais as habilidades,
estratégias e contelidos da linguagem, da ciéncia e da histéria estdo integrados”. Isso significa
que o professor fornece um conceito abrangente no qual os alunos possam trabalhar durante as
aulas de Literatura.

Como resultado, o professor ndo mais precisa fornecer todas as informacdes, mas facilita

um processo de aprendizado no qual o os alunos exploram seus proprios interesses dentro do
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tema conceitual. Isso requer que o tema seja “abstrato, expansivo e generativo o suficiente para
gerar multiplos subtdpicos” (GUTHRIE, 2001, p. 167).

O segundo principio de Guthrie (2001) é sobre as interagcdes no mundo real; o autor fala
do nivel de motivacao que geralmente surge quando os alunos estao interagindo com objetos do
mundo real, como através de visitas de campo a ambientes externos relevantes, onde os alunos
podem envolver objetos, animais ou pessoas relevantes para o tema conceitual (GUTHRIE, 2001,
p.167-168)

Sobre o principio dos textos interessantes, Guthrie (2001) destaca que é subjetivo dizer
se um livro é interessante ou ndo. Portanto, o professor deve fornecer uma ampla gama de
materiais adequados dentro do tema conceitual e pode atrair diferentes alunos por diferentes
razdes. Além disso, Guthrie (2001) aponta que “o professor deve conscientizar os alunos sobre
possiveis conexdes entre os livros, podendo motiva-los a ler varias obras literarias ou outro tipos
de textos que apresentam alguma forma de conexdo entre suas narrativas” (GUTHRIE, 2001, p.
169-170).

Em relagdo ao principio das estratégias cognitivas, Guthrie (2001) afirma que os
professores devem ajudar os alunos a desenvolver estratégias diferentes para a leitura. Dessa
forma “o professor pode sugerir que os alunos se envolvam, por exemplo, em explicagdes,
discussdes entre colegas, reflexdo e treinamento” (GUTHRIE, 2001, p.170). Guthrie (2001)
também fala sobre a colaboragdo social de promover cooperagdo a estudantil em diferentes
tarefas, “onde os estudantes trabalhem juntos em uma variedade de estruturas sociais, incluindo
trabalho individual, parcerias, pequenas equipes e atividades de toda a classe” (GUTHRIE, 2001,
p.171). Através do trabalho conjunto e da discussao ativa, os alunos devem encontrar mais
motivagado para ler, pois isso lhes proporcionara mais material para suas discussoes.

O autor destaca que os alunos provavelmente se sentirdo mais motivados quando
puderem articular suas prdprias ideias e interpretagdes dos livros que eles leram. Isso significa
que o professor deve buscar uma atmosfera em que os alunos se expressem liviemente e se
envolvam em discussdes. Aqui € importante ressaltar “a ampla capacidade que os alunos tém em

se expressar de uma forma excessivamente subjetiva, mas que deve ser levada em consideragao
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pelos professores em atividades de interpretagao de textos literarios” (GUTHRIE, 2001, p. 172-
173).

Ao associarmos 0s conceitos acima descritos por Guthrie (2001) com o conceito
gamificagcdo também ja mencionado neste artigo, podemos perceber que as novas tecnologias,
como jogos online, aplicativos e softwares, sdo pecas importantes nesse processo de ensino e
motivacao nas aulas de Literatura.

De acordo com o que Guthrie descreve, através destas ferramentas tecnoldgicas de
gamificagdo sdo criadas interfaces que permitem a criagdo de um ambiente de aprendizagem
mais interessante para os alunos que fazem parte de uma sociedade cada vez mais tecnoldgica.

Por meio de seu uso, as aulas de Literatura passam a ser mais interativas, pois, por ser
uma técnica atraente nas praticas pedagogicas, as novas tecnologias podem estimular a
participagao ativa do aluno em sala de aula.

Este trabalho destaca especificamente o uso aplicativos educativos, uma categoria
especifica de gamificacdo que permite a mediagdo de atividades didaticas. Neste contexto,

pode-se citar o que diz Gomes (2015) sobre o tema:

Os softwares educacionais representam grandes possibilidades de aprendizado. Essas
interfaces podem servir para configurar situacdes de aprendizagem que ajudam a
constituir contextos nos quais as agdes dos usuarios levem-nos a aprendizagem
desejada. Ha pouco uso de software educativo no ensino. O motivo revelado na pratica
cotidiana de professores, além da falta de habilidades técnicas e de tempo para o estudo,
é a preparacao dessas situagdes didaticas (GOMES 2015, p. 72).

Faz também relevante mencionar que através da gamificagdo as aulas tornam-se mais

lidicas e interessantes para o contexto dos alunos. De acordo com Friedmann (2012):

Abrincadeira é imprescindivel para que as criangas possam exercer a capacidade de criar,
pois o brincar apresenta-se por meio de categorias de experiéncia que variam conforme
os recursos disponibilizados. Nés ndo sabemos o que acontece de verdade quando as
criangas entram no universo virtual. Ai elas usam muito a imaginacao e a fantasia. Vivem
mundos que perpassam o mundo concreto (FRIEDMANN, 2012, p. 14).
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Outro tedrico que também descreve a importancia do ludico nas praticas pedagdgicas é

Navarro (2009). De acordo com o autor,

Se o brincar é social, a crianga nao brinca sozinha, ela tem um brinquedo, um ambiente,
uma histdria, um colega, um professor que media essa relagdo e que faz do brincar algo
criativo e estimulante, ou seja, a forma como o brincar é mediado pelo contexto da
escola é importante para que seja de qualidade e realmente oferega a oportunidade de
diferentes aprendizagens para a crianga (NAVARRO, 200g, p. 125).

Diante do que mencionado por Gomes (2015) e do referencial tedrico apresentado sobre
gamificacdo e motivagdo nas aulas de Literatura, serdo descritos a seguir dois aplicativos que
podem ser usados nas aulas de Literatura como uma possibilidade de tornar o processo de

aprendizagem mais dindmico e direcionado ao contexto dos alunos do mundo contemporaneo.

3 Descrigao dos aplicativos

Os aplicativos aqui descritos foram escolhidos de acordo com pesquisa feita na
plataforma Google Play. Na plataforma mencionada foi feita uma busca por jogos e aplicativos
digitais com as tematicas relacionadas a Literatura.

Como critério para a escolha dos aplicativos, foi usada a avaliacdo feita pelos usuarios
que realizaram o download dos aplicativos pesquisados. Outro aspecto usado na selegao foi a
disponibilizagao dos aplicativos nos sistemas Android e iOS.

Assim, a partir dos critérios acima mencionados, forram escolhidos os aplicativos

“StoryMax” e “Inventeca”, que serdo descritos a seguir.

3.1 Aplicativo StoryMax

“StoryMax” é um aplicativo desenvolvido e langado em 2018 pela empresa homdnima que
publica livros e ferramentas tecnolégicas educativas. Este aplicativo retine todas as histérias ja

publicadas pela empresa StoryMax, em formato audiovisual e interativo, valorizando todas as
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formas de leitura no meio digital. “StoryMax” ganhou o prémio britanico “Reading Digital Fiction”,
realizada pelas Universidade Sheffield Hallam e pela Universidade Bangor University, pelo
conjunto da obra.

Os livros disponibilizados no aplicativo recontam classicos, narrativas populares e poemas
e estdo transformando a relagdo de criangas e jovens com a leitura a partir de experiéncias
memoraveis que comecam em seus tablets e smartphones e que podem leva-los a diversos
mundos.

Na figura o1, pode ser observada a interface do aplicativo para celulares que também

pode ser utilizado em computadores e tablets.

LER COM PRAZER,
PROFUNDIDADE
E PRATICIDADE

StoryMax
TOUCH STORIES. UVE YOUR IMAGINATION.

Figura 1: Menu do aplicativo “StoryMax”.
Fonte: Pagina da “StoryMax" no Google Play.

Ja na figura 02, observa-se um exemplo de obra literaria que é disponibilizada no

aplicativo, a narrativa Mautilus, de Julio Verne.
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3 UNIVERSAIS
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B~ Gratis %5 OS TEMPOS
u " o PUBLICADOS
m mergulho especia
nas profundezas das PARA O LEITOR
mamiipieicit  DE HOJE
Julio Verne, este app
book reconta “Vinte Mil
Léguas Submarinas”com
interatividades e efeitos
sonoros que engajam
leitores e colaboram para

o desenvolvimento do
pensamento critico e

Figura 2: Interface do aplicativo “StoryMax".
Fonte: Pagina da “StoryMax’ no Google Play.

3.2 Aplicativo Inventeca

O aplicativo “Inventeca” também foi desenvolvido pela empresa StoryMax em 2019 com
o propdsito de criar experiéncias engajadoras para leitores em formacdo. “Inventeca” é uma
banca de livros de imagem e uma plataforma de autoria para criangas.

Este aplicativo foi ganhador do prémio Comkids e traz histérias ilustradas para engajar
leitores e contadores de histdrias de todas as idades. Neste software, é possivel escolher uma
histdria, soltar a imaginacdo e narrar suas proprias versdes que ficardo gravadas.

Esta ferramenta tecnoldgica que esta associada ao conceito de gamificagdo possibilita a
criagdo do imaginario das criangas, ele torna recurso estimulante da memoria, pois representa
experiéncias de vida aproximando-se de diferentes manifestagdes e situagdes vivenciadas por
elas. A construgao de narrativas digitais mostra-se uma possibilidade, uma vez que contribui para

o processo de letramento digital, podendo ser uma atividade contribuinte para a alfabetizagao.
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Dessa forma, o aplicativo “Inventeca” € uma ferramenta completa que proporciona

aprendizagem e diversao.

CRIE SUAS
PROPRIAS

HISTORIAS!

Figura 3: Menu do aplicativo “Inventeca”.
Fonte: Pagina da “Inventeca” no Google Play.

LINDAS
ILUSTRAGOES
PARA VOCE
NARRAR!

Figura 4: Interface do aplicativo “Inventeca”.
Fonte: Pagina da “Inventeca” no Google Play.
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4 Analise dos aplicativos

A gamificacdo como pratica de ensino é um método vidvel e, quando aplicada
corretamente, pode aumentar a motivacao dos alunos. Existe bastante espago e varias
possibilidades para o uso da gamificagdo dentro do sistema escolar e esta pratica deve ser
aplicada de forma consciente no processo de ensino e aprendizagem.

No contexto das aulas de Literatura, foco deste artigo, percebeu-se através da
fundamentagdo tedrica apresentada e da descrigdo de aplicativos especificos para as aulas de
Literatura também que o uso gamificagdo nas praticas de ensino pode promover maior motivagao
por parte dos alunos.

Através do modelo de Guthrie (2001), percebe-se que os aplicativos analisados neste
artigo podem desenvolver nos alunos a motivagao a leitura, o que significa que o método deve
ser de interesse para os professores de Literatura que tentam motivar seus alunos a desenvolver
o habito de ler.

Técnicas de gamificacdo estdo sendo adotadas para apoiar o aprendizado em diversos
contextos educacionais e areas, com o intuito de abordar atitudes e comportamentos
transversais, como colaboracao, criatividade e engajamento no processo de aprendizagem.

O grande desafio dos professores, mais do que utilizar os recursos tecnoldgicos, é pautar-
se em principios que privilegiem a construgdo de conhecimentos, o aprendizado significativo,
interdisciplinar e integrador. A escola precisa deixar de ser apenas transmissora de informagao e
incentivar os estudantes a se constituirem autores de seu conhecimento, nao espectadores.

Os professores que tém muitas turmas e tém uma carga hordria excessiva muitas vezes
ndo estdo preparados ou dispostos a ressignificar sua agdo pedagégica. Logo, faz-se necessario
que os docentes também estejam motivados para integrar as tecnologias de modo que os
objetivos educacionais sejam motivacionais, inspiradores e contribuam para a aprendizagem de

forma significativa.
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5 Consideragdes finais

A utilizagao de tecnologias e da gamificagdo pode efetivamente auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem em todas as outras areas de conhecimento. E diante da diversidade
tecnoldgica atualmente ao nosso alcance, o ensino ndo pode estar alheio aos potenciais
educacionais dessa realidade.

Faz-necessario, portanto, o desenvolvimento de mais estudos de caso e exemplos
praticos do uso de gamificacdo no ensino de Literatura e de varias outras disciplinas para que
seja possivel refletir sobre as praticas pedagdgicas mais voltadas ao contexto dos alunos de uma
sociedade cada vez mais integrada as novas tecnologias.

A partir do que foi apresentado neste artigo, foi possivel observar como a tecnologia, aqui
representada através do conceito de gamificagdo, pode contribuir para aumentos significativos
de motivacdo e envolvimento dos alunos nas aulas, bem como melhores resultados de
aprendizagem e de relacionamento entre docentes e discentes.

A partir do referencial teérico aqui apresentado e dos aplicativos aqui mencionados, foi
possivel observar que ha estratégias e praticas pedagdgicas que podem estimular o interesse dos
alunos pelo texto literario e pelos conteudos relacionados a disciplina de Literatura.

Ao retomar-se o objetivo deste artigo que é analisar a gamificagdo como pratica de ensino
de Literatura e entender como ela afeta a motivacao, foi observado que os aplicativos aqui
apresentados, “StoryMax” e “Inventeca’, através do uso pedagdgico planejado e contextualizado,
conforme os principios do modelo de engajamento proposto por Guthrie (2001), podem tornar as
aulas de Literatura mais significativas e relacionadas a realidade dos alunos que tém bastante
familiaridade com as novas tecnologias.

Faz-se necessario integrar as novas tecnologias de modo que os objetivos educacionais
sejam motivacionais, inspiradores e que possam contribuir para a aprendizagem de forma mais
interessante e voltada para o contexto dos estudantes da era digital.

A utilizagdo de novas tecnologias, como os aplicativos e a gamificacdo, pode

efetivamente auxiliar no processo de ensino e aprendizagem voltado para o ensino de Literatura
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e de varias outras areas de conhecimento. E diante da diversidade tecnoldgica atualmente ao
nosso alcance, o ensino nao deve estar alheio aos potenciais educacionais dessa realidade.

A partir do que aqui foi apresentado, espera-se contribuir para o desenvolvimento das
praticas pedagadgicas em varios segmentos de ensino no que diz respeito ao ensino de Literatura

e 0 uso de gamificacdo e da tecnologia.
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