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RESUMO

A motivacao para este trabalho surgiu através da observancia da ocorréncia de determinados
comportamentos preconceituosos adotados por alunos e do questionamento do porqué de tais
procedimentos continuarem repassados de geracdo a geracdo. A partir disso, pensou-se na
criacdo de um jogo educativo digital com a finalidade de combater essas nocivas préaticas que
ocorrem, entre outros lugares, no ambiente escolar. Aqui se ressalta a importancia do uso dos
jogos digitais nessa analise uma vez que essas ferramentas representam parte significativa do
cotidiano de criancas e adolescentes. A fim de dar continuidade ao estudo proposto, buscam-se
trés fases: a primeira foi a producdo de um jogo digital educativo voltado para o publico de
jovens estudantes do Ensino Médio; a segunda ocorreu a partir da verificacdo da aplicacdo do
jogo nas aulas de Lingua Portuguesa, paralelamente com a gravacéao das telas dos computadores
em que 0 jogo estava sendo utilizado; a terceira etapa consistiu na aplicagdo de uma entrevista
com os estudantes que participaram da aplicacdo do jogo. Como resultados, percebeu-se um
entendimento maior por parte dos alunos que participaram do jogo na realizacdo de questdes
argumentativas e uma significativa mudanca de mentalidade em relacdo a determinados
conceitos, até entdo considerados “normais”. Por meio desse levantamento de dados, espera-
se ter oferecido mais uma ferramenta que possibilite desconstruir certas praticas ndo adequadas
verificadas na fala desses jovens, a fim de se construir uma juventude mais consciente e

respeitadora.

Palavras-chave: pensamento critico; jogos educativos digitais; multiletramentos; ensino de

leitura.



ABSTRACT

The motivation for this work arose through observing the occurrence of certain prejudiced
behaviors adopted by students and questioning why such procedures continue to be passed
down from generation to generation. From this, the creation of a digital educational game
emerged with the purpose of combating these harmful practices that occur, among other places,
in the school environment. The importance of using digital games in this analysis is highlighted
here, since these tools represent a significant part of the daily lives of children and adolescents.
In order to continue the proposed study, three phases were sought: the first was the production
of a digital educational game aimed at young high school students; the second occurred after
verifying the application of the game in Portuguese language classes, in parallel with the
recording of the computer screens on which the game was being used; The third stage consisted
of an interview with the students who participated in the game application. As results, we will
see a greater understanding on the part of the students who participated in the game when asking
argumentative questions and a significant change in mentality in relation to certain concepts,
then considered “normal”. Through this data collection, we hope to have offered another tool
that makes it possible to deconstruct certain practices not verified in the speech of these young
people, in order to build a more conscious and respected youth.

Keywords: critical thinking; digital educational games; multiliteracies; teaching reading.
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1 INTRODUCAO

Nossa sociedade, ja ha algum tempo, vem combatendo praticas preconceituosas
que, durante anos, foram consideradas normais. Pensamentos e ideologias fortalecidos por
décadas hoje passaram a ser revistos e avaliados como inadequados. Todavia, desconstruir
conceitos perpetuados pela sociedade ndo é uma tarefa facil, pois a cultura que se aprende com
0 avl ou com o pai é muito solida no seio da familia brasileira. Além do mais, o individuo
recebe influéncias dos mais diversos segmentos presentes na sociedade, como escola, ciclos de
amizade e internet.

Em primeira analise, destaca-se que a escola, mesmo sendo um espaco de
aprendizagem, também € um lugar multiplicador de preconceitos, ou seja, de conceitos
elaborados previamente sobre um determinado assunto. Pierre Bourdieu, socidlogo francés cujo
trabalho tem influenciado a linguistica aplicada e os estudos sobre educagdo, argumenta que a
escola, longe de ser um espaco neutro, reproduz as desigualdades sociais e 0s preconceitos
presentes na sociedade mais ampla, através de praticas pedagdgicas, estruturas de poder e
sistemas de avaliagdo que favorecem determinados grupos em detrimento de outros.

Assim, essa reproducdo de desigualdades pode ser observada, por exemplo, na
forma como certos dialetos ou variedades linguisticas sdo desvalorizados em relacéo a outros
na escola, refletindo preconceitos linguisticos que muitas vezes estao associados a preconceitos
sociais. Dessa forma, muitas escolas, que deveriam contribuir para que um aprendizado critico
aconteca, muitas vezes, encontram-se centradas apenas em como atingir altos indices de
resultados, esquecendo a construcao de um ser ético. Com isso, nao se pretende afirmar que séo
errdbneas as condutas ensinadas pelas instituicdes, porém, algumas vezes, elas ndo sdo
combatidas, ou pelo menos como deveriam ser, tornando-se um agente de atuacdo nula ou quase
ISSO.

Em segunda analise, as influéncias oriundas de individuos que receberam a mesma
formacéo estabelecida como Unica e correta, imposta por uma parcela minima da sociedade,
tornam certos conceitos avaliados atualmente como discriminatérios. Por ultimo, destaca-se
que a maioria das atividades exercidas pelos jovens, como enviar mensagens, jogar on-line,
compartilhar algum conteddo, exigem o uso das tecnologias digitais. Esse uso, embora facilite,
em muitos aspectos, a execugdo de inUmeras tarefas, pode representar um lado divergente para
muitos jovens, sobretudo se levarmos em consideragdo que a rede mundial de computadores
facilitou o acesso aos mais variados conteudos, muitas vezes, eticamente questionaveis.

Assim, a internet se tornou a maior propagadora de valores que, em muitos casos,
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sd0 preconceituosos, principalmente, na figura de determinados individuos, os chamados de
digital influencers. Em muitos deles, notam-se atitudes que discriminam algum grupo da
sociedade. Dessa forma, percebe-se que o jovem, centro da pesquisa, continuard adotando
procedimentos que, para ele, sdo naturais, ja que o0 seu Youtuber favorito, por exemplo, adota
determinada postura.

Ainda sobre a relacdo tdo proxima dos jovens com as ferramentas tecnoldgicas,
especialmente os jogos digitais, certamente, ha um aspecto bastante util, visto que elas podem
apresentar 0s recursos necessarios para “prender” a atencao desses individuos como desafios e
competicdes. Contudo, dependendo de como esses jogos séo trabalhados no dia a dia, nem
sempre os “frutos” serdo saudaveis e Uteis para o desenvolvimento de um bom cidaddo. Nesse
sentido, diversos estudos ja foram realizados e apontam certos jogos digitais, tais como jogos
de luta ou que estimulem a violéncia ou a desordem, como influenciadores no comportamento
negativo dessa geracdo que esta cada vez mais conectada a tecnologia. O psicélogo Albert
Bandura (1977), conhecido por sua teoria da aprendizagem social, argumenta que a exposi¢éo
a modelos de comportamento, como 0s encontrados em jogos violentos, pode influenciar o
comportamento das pessoas, especialmente dos jovens, através de processos de imitacdo e
modelagem.

Dessa forma, consideramos que o uso das TDICs (Tecnologias Digitais da
Informacgéo e Comunicacao) pode ser adotado na sala de aula enquanto objeto de fomento aos
conceitos que valorizam a igualdade e o respeito ao proximo. A problematica esta justamente
na questdo do aprendizado de valores que, muitas vezes, a maioria da sociedade negligencia.
Né&o se pode afirmar que uma pessoa ja nasce com praticas deturpadas. Ela passa a absorver
valores incorretos a medida que entra em contato com eles. Isso gera uma infinidade de
conceitos antiéticos e inapropriados, ja que, de um modo geral, as pessoas reproduzem a todo
momento o que veem na sociedade, afinal, o homem é fruto da sociedade em que vive e
exemplos que presencia.

Chama-se a atencdo para o fato de que a escola € um importante espaco para
ensinamentos e, portanto, um agente determinante, a fim de que se produza uma reflexdo
responsavel, ética e significativa sobre praticas estereotipadas encontradas nas falas dos alunos.
E por essa razdo que se acredita que é possivel a criagio e a utilizagio de jogo com a finalidade
de potencializar a criticidade do aluno e torna-la usual nas mais variadas situagdes, ndo s6 no
ambiente escolar, como também em outras areas da vida.

Nesse sentido, o trabalho do professor, especialmente o de Lingua Portuguesa, que

propicia o contato com os mais diferentes textos e assuntos, faz com que se desenvolva nos
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alunos a necessidade de se refletir e perceber que conceitos preconceituosos impostos, uma dia,
por uma minoria da sociedade, ndo séo os Unicos existentes.

De forma cada vez mais comum, 0s jogos educativos digitais tém sido empregados
na educacdo a fim de otimizar o processo de ensino-aprendizagem e torna-lo mais atrativo e
dindmico. Assim como a internet em si, 0s jogos digitais representam uma parte importante da
modernizacdo tecnoldgica em nossa sociedade. Eles costumam ser compativeis com diversos
equipamentos eletrénicos e muitos deles ndo necessitam de internet para funcionar de forma
completa.

Jogos séo atividades importantes para pessoas de todas as idades e, especificamente,
0s jogos digitais, que tém o poder de encantar sobretudo criancas e adolescentes, sdo 0s
responsaveis, em parte, pelas praticas morais ou nao que as pessoas adotam. A titulo de
exemplificacdo, citam-se condutas encontradas em um jogo compativel com um console que
apresenta na figura de um homem negro, um individuo sem nenhum principio, capaz de roubar,
destruir e bater em qualquer um que surja no caminho, a fim de completar a missdao ganhando
“o respeito de todos”.

Em sala de aula, a utilizacio de jogos educativos digitais de maneira
contextualizada e bem planejada pode representar um importante salto no trabalho com
diferentes contetidos, mas, muito além disso, os jogos educativos digitais podem, em muitas
situagdes, auxiliar educadores nas reflexdes sobre temas da atualidade, como, por exemplo,
ética, solidariedade, empatia, além de contribuir para o desenvolvimento da formacdo de um
individuo critico, que leva em consideracdo ndo s6 os contetdos didaticos, mas também que
envolvem questdes éticas. Dessa forma, acredita-se que existe a possibilidade de utilizagéo
dessa ferramenta t&o rica e diversa dentro do ambiente escolar, uma vez que, como ja visto, ela
ja faz parte do universo de criancas e jovens do lado de fora da escola.

E preciso buscar desconstruir determinadas falas de forma critica a fim de propagar
efetivamente a constru¢do de um ambiente social mais igualitario. No ambito educacional, sdo
comuns os relatos de casos de discriminacdo causados pelo uso inadequado de expressdes

"3

como: “s6 podia ser preto!” ou “Deixa de ser autista, cara!”. Por falta de conhecimento, muitos
professores continuam ndo se importando por acreditarem que ndo tem nada de mais em falas
assim, isto é, esses comentarios foram incorporados como “normais” a fala.

Nesse sentido, as escolas precisam ensinar aos alunos novas formas de
competéncias nesses tempos, em especial, a habilidade de se engajar em didlogos que sdo parte
inevitavel da negociacdo da diversidade (Kalantzis; Cope, 1999). Sob esse viés, as

oportunidades de reflexdo entre os agentes do processo ensino-aprendizagem (docentes e
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discentes) sdo cada vez mais sélidas e fundadas, uma vez que muitas obras didaticas trazem
teméticas relevantes, tal como o respeito as diferencas. Além disso, ainda existem as
possibilidades de uso das ferramentas tecnologicas, como jogos digitais educativos, que estao
disponiveis para a pratica pedagodgica.

No ensino de Lingua Portuguesa, o uso variado de acGes com textos torna possivel
um alcance maior de resultados positivos. E certo que o aluno tem um contato mais frequente
com os mais diversos géneros textuais, apesar de, muitas vezes, ndo ler de forma critica aquilo
que é apresentado a ele. Portanto, é papel do professor mediar esse contato com 0s textos,
favorecendo, assim, praticas de leitura com a linguagem mista (verbal e ndo-verbal) almejando
a construcao do senso critico.

Percebe-se, assim, que o uso de jogos educativos digitais pode ser construtivo e
proveitoso se houver um planejamento adequado por parte dos professores. No entanto, ndo é
impossivel tracar boas acdes se ndo houver conhecimento, assim, é importante que haja
procedimentos escolares de capacitagdo dos docentes, a fim de habilitd-los para utilizacdo
produtiva.

Para além disso, é necessario ressaltar que a multimodalidade, ou seja, a leitura de
textos que possuem diversos elementos (texto escrito, imagens, sons, gesticulagdes, etc), ainda
ndo é bem explorada na maioria das instituicdes de ensino, fazendo com que a leitura critica
dos textos seja falha ou sem o resultado esperado.

Diante do exposto, surge a questdo geral sobre a qual esta pesquisa pretende se
debrucar: de que maneira ferramentas digitais, como jogos educativos, construidos por meio
da Multimodalidade, podem contribuir para o desenvolvimento critico de estudantes do Ensino
Médio no combate a comportamentos preconceituosos na linguagem? A partir dessa questdo
geral, delimitamos os seguintes problemas especificos: a) Como desenvolver um jogo educativo
digital com base nas teorias de Kapp (2012) sobre os elementos fundamentais dos jogos? b)
Como analisar o funcionamento do jogo educativo digital em aulas de Lingua Portuguesa
segundo a perspectiva da utilizacdo de diferentes linguagens no ambiente digital?; ¢c) Como
investigar a contribuicdo do jogo educativo digital para a ampliacdo de discursos éticos que
tenham como base o respeito as diferencas propostas pela Base Nacional Comum Curricular?

As perguntas anteriores nos remeteram a objetivos a serem cumpridos nesta
pesquisa, que estdo definos a seguir. Assim, o objetivo geral do estudo é: analisar de que
maneira ferramentas digitais, como jogos educativos, construidos por meio da
Multimodalidade, podem contribuir para o desenvolvimento critico de estudantes do Ensino

Médio no combate a comportamentos preconceituosos na linguagem. Esse objetivo geral se



16

delimita nos seguintes objetivos especificos: a) desenvolver um jogo educativo digital com base
nas teorias de Kapp (2012) sobre os elementos fundamentais dos jogos; b) analisar o funcionamento
do jogo educativo digital em aulas de Lingua Portuguesa segundo a perspectiva da utilizacdo
da Multimodalidade no ambiente digital; c) investigar a contribuicdo do jogo educativo digital
para a ampliacdo de discursos éticos que tenham como base o respeito as diferencas propostas
pela Base Nacional Comum Curricular.

Nossa pesquisa, portanto, pretende preencher uma lacuna no que se refere aos
estudos com jogos digitais voltados para o publico jovem, os quais podem representar um
importante meio de se promover uma ferramenta pedagdgica através das tecnologias digitais e,
consequentemente, como mencionamos acima, incentivar os jovens a refletir de maneira
consciente e ética sobre discursos preconceituosos que a sociedade banalizou aos longos dos
anos. Ademais, nossa pesquisa possui importancia, pois, ao idealizarmos sua pratica no
ambiente escolar, intencionamos ainda reflexdes atuais sobre o0s usos das tecnologias digitais
de informacéo e comunicagdo com objetivos pedagdgicos.

Essas analises também vém ao encontro de inquietacbes pessoais a respeito do
processo de ensino-aprendizagem, quando, por diversas vezes, houve necessidade de trabalhar,
em sala de aula, com computadores ou mesmo smartphones e, além de encontrar problemas
logisticos relacionados a estrutura na escola, nos deparamos com estudantes jogando jogos em
seus aparelhos celulares sem nenhum proveito critico. Por esse motivo, desejamos contribuir
com 0s avangos pedagogicos para que seja possivel oportunizar uma nova forma de aprender
para tantos jovens que, mesmo utilizando ferramentas tecnoldgicas no seu cotidiano, ndo véo
além de usos pouco reflexivos.

Neste trabalho, dessa forma, verificamos como o jogo educativo digital Respeito e
Diversidade, construido para esta pesquisa, colabora para a ampliacdo das praticas de reflexdo
ética de estudantes de Ensino Médio, as quais se refletem nas tomadas de decisdes durante a
experiéncia de jogo, considerando as dimensdes critica e ética diante de determinadas situages
que séo corriqueiras na sociedade. Sobre a relacdo dos estudantes com as TDIC, a qual deve ser
incentivada e problematizada no ambiente escolar, a Base Nacional Comum Curricular para o
Ensino Médio manifesta que os jovens precisam desenvolver uma visdo critica, criativa, ética
e estética de seus usos.

Isso € importante para que eles sejam capazes de filtrar, selecionar, compreender e
produzir sentidos em todos os campos da vida social. Nesse sentido, entendemos que ha a
necessidade de se trabalhar as multiplas leituras que existem dentro de um texto. Sendo assim,

é necessario fazer o aluno enxergar o que vai além do texto, por isso, a educacédo escolar deve,
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portanto, encontrar estratégias para que 0s jovens construam uma visdo integral dos significados
que existem em um texto, compreendendo que, por meio delas, podem produzir sentidos e terem
acesso a uma educacao mais reflexiva e critica. Dessa forma, nosso projeto mostra-se relevante
visto que propde elaborar uma ferramenta digital educativa, a fim de formular estratégias para
o crescimento do pensamento critico, levando para 0 ambiente escolar uma maneira convidativa
a ser explorada em um suporte que faz parte do cotidiano dos alunos, que interagem muito mais
de forma instantanea, principalmente pelas oportunidades que a tecnologia oferece, como o
acesso aos mais diversos contedos.

Ademais, o projeto também colabora para os progressos pedagdgicos ao estimular
ponderacBes sobre as praticas de ensino, a medida que proporciona aos estudantes novas
oportunidades de entender as relagcfes sociais, ao apresenta-los a contextos mais amplos, que,
por sua vez, estendem as possibilidades dos individuos em manterem um pratica critica e
reflexiva.

Sob esse viés, a fim de analisarmos as contribuices que focam sobre o tema desta
pesquisa, recorremos a uma busca por estudos que analisassem a respeito da mesma tematica
e, para tal intento, utilizamos alguns filtros: delimitacdo de palavras-chave, tipo de trabalho,
tempo de publicacéo e ferramentas de busca. A selecéo foi feita com o uso das ferramentas
Google Académico e Portal de Periodicos da Capes, restrita ao periodo de 2021 e 2023, com as
seguintes palavras-chave: multiletramento, pensamento critico e jogos educativos digitais.
Realizamos ainda um filtro selecionando as pesquisas do tipo dissertacdo de mestrado, com
foco de analise no jogo educativo digital e multimodalidade.

Apos a aplicacdo de tais procedimentos de busca, ressaltamos dois estudos que,
mesmo que se distanciem entre si em termos de objetivos, relacionam-se ao tema aqui
contemplado, principalmente nos aspectos tedricos. A busca também exp6s que o0s estudos que
tratam do pensamento critico voltado a reflexdo de determinados conceitos, considerados hoje
preconceituosos, ainda sdo poucos e tornam-se ainda mais raros no tocante ao seu tratamento a
partir de um jogo educativo digital.

Esse fato impulsiona nossa dedicacdo ao tema, principalmente porque, como
educadores, precisamos oportunizar o acesso do aluno a multiletramentos, nos quais insere-se
0 pensamento critico que, dentro de um contexto social permeado de condutas influenciadoras,
necessita de uma discussao mais aprofundada.

Assim, na primeira pesquisa, 0s estudos de Pinheiro (2021) analisam as dimens6es
critica/ética e criativa/estética nas Préaticas de Multiletramentos em um Jogo Educativo Digital,

a partir do entendimento de letramento (Soares, 2014) e de demandas sociais de sujeitos reais
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(Kleiman, 2014). Nessa pesquisa, as autoras relacionam letramento com inclusdo quando o
ambiente educacional proporciona, com suas praticas, “que os sujeitos abandonem um tempo e
um espaco de desigualdades”.

Dessa forma, é importante conceber que esses individuos ja possuem, mesmo fora
do ambiente escolar, préticas de leitura e escrita muito diversas. Nesse &mbito, nossa pesquisa
aproxima-se da pesquisa de Pinheiro (2021) no que se refere ao viés critico em reconhecer que
os individuos atualmente possuem um contato muito maior com o texto, principalmente, os
digitais. Porém, nossa pesquisa se afasta quando busca dar um novo entendimento a
determinadas constru¢des textuais, com mensagens consideradas “engracadas”, mas, na
realidade, carregam contetidos que discriminam certos grupos dentro da sociedade.

Outro trabalho que se concentra na esfera do letramento visual e da
multimodalidade pode ser visto em Vasconcelos (2023), que trata sobre o letramento visual
critico no Ensino Médio. Com base nos pressupostos teéricos do Grupo de Nova Londres (The
New London Group, 2000), Rojo e Moura (2019), Ribeiro (2021), a autora apresenta, enquanto
resultado de pesquisa, que com a abertura de novos canais de interacdo a partir do incremento
das tecnologias digitais, o conceito de multiletramentos ganha forca e implica inUmeras
transformacdes no ensino do texto.

Assim, o professor assume o papel de mediar um ensino no qual o aluno deve ser
direcionado a ler textos multimodais de forma critica. Nessa perspectiva, a pesquisa aproxima-
se de nosso estudo a partir das discussdes fomentadas no referencial teérico que atravessa, desde
as discussdes a respeito de como os textos multimodais podem possibilitar o letramento visual
critico, até as concepcdes de letramento visual e critico subjacentes as atividades apresentadas
no livro didatico. Todavia, afasta-se de nossa pesquisa por ndo priorizar condutas/falas que
precisam ser reavaliadas pela sociedade.

A partir das buscas realizadas, constatamos que 0s estudos que se voltam a respeito
do pensamento critico concentram-se, em sua maioria, em praticas mais gerais que ndo
contemplam condutas sociais. Em relacdo a criacdo de jogos educativos digitais, observamos
que a maioria das pesquisas atendem aos estudantes da Educagdo Infantil e/ou Ensino
Fundamental (Anos Iniciais). Desse modo, a pesquisa ora proposta almeja preencher essa
lacuna ao trazer uma sugestao de jogo educativo digital para o publico do Ensino Médio, com
a finalidade de desenvolver o pensamento critico e a mudanca de postura.

Outrossim, a pesquisa apresenta importancia, pois, ao idealizarmos sua realizagéo
no ambiente escolar, propomos também reflexdes atuais sobre 0s usos das tecnologias digitais

de informacdo e comunicacdo com objetivos pedagogicos. Essas reflexdes também vém ao
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encontro de inquietagdes pessoais a respeito do processo de ensino-aprendizagem, quando, por
diversas vezes, em sala de aula, deparei-me com estudantes que, ao invés de estarem dando
atencdo a aula, estavam jogando, através dos seus aparelhos mdveis, jogos que tém apenas
funcdo de entreter os individuos. Por esse motivo, desejamos contribuir com 0s avancos
pedagogicos para que seja possivel oportunizar um verdadeiro ensinamento a tantos jovens que,
mesmo utilizando ferramentas tecnoldgicas no seu cotidiano, necessitam ser conduzidos a uma
educacdo mais critica e reflexiva.

Diante das reflexdes mencionadas, para alcancar os objetivos tracados anteriormente,
este trabalho se estrutura em trés partes, além da Introducdo e das Consideracdes Finais. No
primeiro topico, discutimos pressupostos tedricos importantes para o entendimento da relacdo
das TDI's e ensino (Aguiar; Flores, 2014), assim como o Letramento (Coscarelli; Cafiero,
2013) e a Pedagogia dos Multiletramentos (NLG, 2000). Discutimos ainda a importancia dos
Jogos Educativos Digitais e sua a contribuicdo para a formacéo de sujeitos criticos, autbnomos
e responsaveis no entendimento de um texto e seus efeitos.

No tdpico seguinte, descrevemos o percurso metodoldgico que utilizamos para
compreender as praticas de linguagem no ambiente digital, incluindo os instrumentos e as
técnicas elencadas para esse propdésito. O terceiro tdpico consiste na descricdo e analise dos
dados gerados através dos diversos instrumentos utilizados e, para uma melhor organizacéo,
optamos por dividi-lo em duas partes, sendo a primeira destinada ao desenvolvimento do jogo
Respeito e Diversidade e a segunda relacionada a analise dos aspectos éticos/criticos abordados

nos desafios do jogo.
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

A fundamentacdo tedrica deste estudo aborda diversos topicos essenciais para
compreender o contexto e embasar a analise proposta. Inicialmente, sera discutido o papel das
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC) na educacdo contemporanea,
destacando seu potencial como faciltadoras de acesso ao conhecimento e também ampliando as
oportunidades de uma construcdo critica do aluno do Ensino Médio. Em seguida, serdo
exploradas as teorias pedagdgicas sobre a leitura, enfatizando a importancia dos
Multiletramentos, como contetdo que valoriza do uso das varias linguagens.

Além disso, serd examinada a importancia da escola na constru¢do de uma
sociedade mais inclusiva e democratica, destacando como o jogo Respeito e Diversidade,
construido por nos para esta pesquisa, pode contribuir para o desenvolvimento do senso critico
e ético do aluno do Ensino Médio. Por fim, serdo apresentados estudos que mostram a relagédo
BNCC, jogos e Lingua Portuguesa.

2.1 Arelacdo entre as TDIC's e 0 ensino

As Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC’s) passaram a
conduzir vérias praticas sociais, em paises em desenvolvimento, ha mais de duas décadas. As
mudancas pelas quais atravessou a rede mundial de computadores, cuja popularizacédo ocorreu,
no Brasil, na primeira década dos anos 2000, até a chegada da internet 5G, que a populacédo do
pais, ainda estd vivendo de forma introdutéria em 2023, e a utilizagdo de dispositivos
tecnoldgicos fazem parte da vida de diversas pessoas em muitos lugares diferentes.

Esses individuos os utilizam para muitas e variadas finalidades, que podem
contemplar atividades relacionadas a trabalho, relacionamento, estudo ou recreacdo. Seja qual
for o propdsito, uma ferramenta tecnoldgica pode auxiliar a executar objetivos em menos tempo
e com maior qualidade.

Cada vez mais, 0s sujeitos estdo se tornando muito préximos de recursos criados
com a intencdo de aprimorar diversas atividades, possibilitando a eles, em ambiente virtual,
conhecer pessoas, executar trabalhos, verificar mensagens, aprender e ensinar novos conteldos,
além, e claro, do entretenimento através dos muitos jogos disponiveis online e off-line.

Ademais, destaca-se a existéncia das mais variadas possibilidades que 0s jogos
oferecem, tais como entretenimento através de jogos de esportes com fases e missGes que

precisam ser concluidas para que o jogador tenha éxito. Nesse sentido, € verdadeira a afirmacéo
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de que tais recursos podem influenciar diretamente o comportamento dos jovens que, cada vez
mais, estdo envolvidos com a tecnologia.

Neste contexto, em se tratando da relacdo entre TDIC e ensino, a escola aparece
como um lugar onde sdo reproduzidas praticas sociais a0 mesmo tempo em que sao ensinadas
novas formas de agir socialmente. O ensino vem sendo auxiliado pelas novas préticas que
surgem a partir das tecnologias de informagdo e comunicagdo em ambientes de ensino-
aprendizagem, sejam presenciais ou virtuais. A partir da mediacdo dessas tecnologias, surgem
diversos materiais didaticos e, entre eles, encontram-se 0s objetos de aprendizagem (Aradjo,
2013). Entre os muitos tipos de Objetos de Aprendizagem (OA) disponiveis nos mais diversos
formatos, podemos destacar o jogo educativo digital. Normalmente, os OAs sdo criados em
maodulos que podem ser reusados em diferentes contextos (Aguiar; Flores, 2014).

Dessa forma, a escolha do OA que sera utilizado em sala de aula se da de acordo
com a intencionalidade do professor com relagdo ao envolvimento do aluno na atividade
pedagogica estipulada e o sucesso de seu uso evidencia-se quando ocorre a aprendizagem
significativa. Nesse contexto, cabe lembrar que o professor deve avaliar com atencdo alguns
aspectos considerados relevantes para um uso adequado de um Objeto de Aprendizagem, como:
linguagem apropriada para os alunos; abordagem dos conceitos conforme o interesse deles; a
veracidade e a atualizag&o das informagdes (Aguiar; Flores, 2014).

Além disso, o célere progresso tecnoldgico e a fabricacdo de softwares voltados
para a educacdo tém ajudado muito no estreitamento entre a educacdo e a informacéo. E
necessario, todavia, que haja ponderacdo e discernimento quanto a utilizacdo dessas
tecnologias, principalmente, quando se refere a um processo de ensino-aprendizagem. Se
exploradas de forma consciente, as tecnologias podem ser Uteis nas escolas de modo a aprimorar
as praticas de ensino.

N&o se deve, assim, desconsiderar a proximidade estabelecida entre a tecnologia e
a educacdo. No entanto, isso ndo quer dizer que a tecnologia tera o papel de proporcionar, por
si sO, todos 0s avancos no processo de ensino-aprendizagem. Antes de mais nada, a tecnologia
precisa ser compreendida como mais um produto facilitador no processo de construcdo de
conhecimento.

No ambiente escolar, a finalidade € promover experiéncias de aprendizagem e de
indicacdes de construcdo de conhecimento que busquem vérias vertentes, deixando, assim, de
ser apenas 0 conhecimento-professor-aluno, passando para aluno-conhecimento-aluno, aluno-
professor-conhecimento, e para outras formas possiveis quando se da o papel de destaque

também aos estudantes, mesmo que ainda jovens em construcao.
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Nesse contexto, o professor deixa de ser detentor do saber e passa a ser gerente,
mediador de conhecimento, promovendo em sala de aula algo fundamental: a autonomia. E
nesse ambiente que a escola se pde como lugar gerador dos multiletramentos e, mais ainda,
espaco de edificacdo conjunta de sentidos, de leitura e de compreensao do mundo.

Sem duavida, ha um favorecimento da linguagem escrita em comparagdo com as
demais linguagens, contudo, muitos exercicios j& tém sido desenvolvidos com o propdsito de
oferecer uma maior relacdo dos educandos com as multiplas linguagens e, inclusive, com as
linguagens comuns no ambiente digital. Apesar desse interesse por uma parcela de professores
e estudiosos da linguagem, muitas escolas ainda se encontram desatualizadas quando levamos
em conta o desenvolvimento de competéncias e habilidades do universo digital.

Destaca-se que, em diversos ambientes, inclusive na escola, jovens fazem uso
excessivo dos dispositivos para inimeros propoésitos, entre eles jogar online e off-line. A
pesquisa Tic Kids Online, realizada em 2021 pelo Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informagéo (Cetic.Br), departamento vinculado ao Comité
Gestor da Internet no Brasil (CGI.Br)?, tem por finalidade perceber os usos que o publico de 9
a 17 anos faz da internet e mostrou que 64% das criancas e adolescentes entrevistados em todo
0 Brasil fazem uso de jogos na internet sem interagdo online com outros jogadores, enquanto
66% utilizam jogos online conectados com outros jogadores. Esses nimeros mostram que 0s
jogos digitais sdo parte da rotina de mais da metade da populacdo brasileira de criancas e
adolescentes.

Esse contexto € comum em escolas, por isso, € missdo do professor trazer outro
olhar e, quando se fala em Lingua Portuguesa, um dos meios pelo qual se consegue realizar a
promoc¢do do pensamento critico € atraves de textos. Entretanto, € necessario que entendamos
que o texto ndo é apenas uma juncgdo de palavras. Ele pode ser apenas uma imagem (texto ndo
verbal), pode ser apenas uma palavra (texto verbal) e pode unir palavras e imagens, sons,
movimentos que tenham conexdo de contexto (texto multimodal). O importante é que ele
consiga concluir seu propésito comunicativo.

Com esse pensamento, Kensky (2003) afirma que a multimodalidade é uma das
principais caracteristicas dos textos atuais, pois esta presente em varios géneros, tal como o
meme, que faz parte do universo eletronico e é um produto das plataformas de interagdo social
online. Nessa categoria cabem o Whatsapp, o Instagram e as plataformas de jogos que possuem

espaco para troca de mensagens. Corroborando com essa ideia, Vieira (2015) conclui que os

! Comité Gestor da Internet no Brasil (CGI.Br), entidade que possui, entre outras atribuicdes, estabelecer diretrizes
de uso e desenvolvimento da internet no Brasil, além de promover estudos e recomendar.
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textos produzidos neste século sdo profundamente marcados pelo visual.

A seguir, sera abordado como o jogo educativo digital funciona como uma pratica
educativa.

2.2 Jogos educativos digitais

Conhecidas como préaticas inovadoras, especialmente na area do ensino, a
gamificacdo compde os tipos de metodologias ativas, nas quais o aluno é estimulado a
apresentar um posicionamento autdbnomo e protagonista em sua aprendizagem. A gamificacao
faz uso da mecanica e estética de jogos para engajar a motivacdo e acGes promoventes de
aprendizagem e resolucdo de problemas. Esta resolucdo se da por meio de feedbacks,
recompensas e avancgo de niveis, por exemplo (Kapp, 2012).

Primeiro, o elemento feedback é importante em jogos utilizados com proposito
pedagdgico. Segundo Kapp (2012), ele pode ser definido como tipos de respostas do jogo as
decisbes tomadas pelos jogadores. Essas respostas se inserem no contexto do jogo e permitem que
0 jogador as use como norte a fim de alcancar suas metas. De acordo com o autor, os feedbacks
devem fazer o jogador sentir que tomou uma deciséo certa ou errada. Nos jogos educativos
digitais, é importante deixar claro se o jogador errou ou o que precisa ser feito para acertar. Esse
dispositivo deve permitir ao jogador usar sua autonomia e decidir por si proprio qual sera o
proximo passo.

A seguir, a estrutura de recompensas € um dos componentes mais conhecidos dos
jogos e vem sendo utilizado em espacos de aprendizagem. Esse elemento, quando acrescentado
a essa situacdo, oferece um estimulo maior de competitividade para potencializar a realizacdo de
tarefas. Nos jogos, normalmente, é associado a pontos, vidas ou outros beneficios, sendo o
dispositivo relacionado as conquistas dos jogadores. Quantificar as conquistas nos jogos,
conforme Kapp (2012), adiciona um componente social a uma agdo essencialmente solitéria,
tornando possivel a criacdo de rankings. Tal ferramenta aumenta o elemento competicdo e
favorece a interacgdo entre os jogadores.

Por ultimo, a organizagdo em niveis é frequente na maioria dos jogos digitais, sejam
eles educativos ou ndo. Essa organizacdo é importante, segundo Kapp (2012), porque ajuda a
cativar e a manter o interesse do jogador, uma vez que ndo é instigante um jogo facil ou dificil
demais. O autor apresenta trés definigdes de niveis que acontecem ao mesmo tempo de acordo
com o0 avango do jogador. O primeiro se relaciona ao avanco no jogo. Levando em conta que

avancar no jogo é passar de fase, o jogador atinge um objetivo e, ao concluir, inicia a proxima
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fase, na qual serdo exigidas habilidades desenvolvidas no nivel anterior.

Assim, acontece a sequéncia da narrativa, j& que a conquista dos propdsitos vai
apresentando a continuacdo da historia contada no jogo. A segunda definicdo de niveis se
relacionaa uma propriedade comum nos jogos educativos digitais. Ela consiste na criacao de trés
niveis diferentes de jogo, pelos quais o jogador escolhe ao comecar a jogar. Poder optar entre
o nivel facil, médio ou dificil pode ser um recurso valido para adicionar o méaximo possivel de
jogadores, oferecendo uma maior acessibilidade a jogadores com mais ou menos habilidade.

A terceira se refere a experiéncia adquirida pelo jogador ao longo da experiéncia de
jogo. Esses niveis de experiéncia se relacionam as recompensas conquistadas pelo jogador ao
concluir missdes e superar obstaculos. Esses pontos de experiéncia podem, muitas vezes, ser
usados para obter habilidades especiais ou outros itens de valor dentro do jogo.

Ainda vale ressaltar antes de tudo que é importante entender que gamificacao
distingue-se do ato de “jogar seriamente” ou ainda de “jogos sérios”. Este tltimo, mesmo que
detenha um cunho educativo oferecido pela mecénica e forma de pensar, como em jogos, é
centrado nas regras, pontos, recompensas e distintivos dos jogos e € bastante vinculado também
a noc¢do singular do entretenimento. A gamificacdo, por sua vez, busca cuidadosamente
elementos de jogos com objetivo de resolver problemas e encorajar a aprendizagem (Busarello,
2016).

Tal metodologia adota ainda a autonomia do participante, pois ndo se joga por dever
ou imposic¢do, contudo por prazer, motivo esse de sua participacao ser espontanea, dirigida por
motivos intrinsecos (do proprio individuo em desejar jogar) e extrinsecos (externos, como
premiacdo e reconhecimento) do jogador. Além disso, o espaco é essencial, pois deve ser
baseado nos tragos dos individuos e prever suas a¢fes. A respeito disso, Busarello (2016) afirma

ainda que:

Gamification é um sistema utilizado para a resolucdo de problemas através da
elevacdo e manutencgdo dos niveis de engajamento por meio de estimulos & motivacéo
intrinseca do individuo. Utiliza cendrios ludicos para simulacdo e exploracdo de
fendmenos com objetivos extrinsecos, apoiados em elementos utilizados e criados em
jogos (Busarello, 2016, p.18).

Sobre essa afirmativa, ela declara que a gamificacdo esta ligada a cultura ladica
com o objetivo de solucionar condigdes adversas de forma presencial ou virtual. No que se
refere a este ultimo, sabe-se que, hoje em dia, hd uma grande quantidade de programas,
aplicativos para celulares em formato gamificado cuja finalidade é transmitir algum

ensinamento. O fato é que a vida gamificada se torna parte da rotina, altera comportamentos e
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mobiliza novas formas de cultura, inclusive daqueles que ndo tém tanta afinidade com esse
universo (Alves, 2014).

Dessa forma, as necessidades da contemporaneidade tém fomentado, cada vez mais,
reflexdes a respeito da maneira como se pondera a elaboracgéo e aplicacdo do saber no ambiente
escolar. A vista disso, as metodologias ativas de ensino tém se destacado como estratégias
impulsionadoras de um ensino pautado no aluno enquanto agente autbnomo e protagonista no
aprendizado, ou seja, retira o foco do professor e eleva a participacdo e senso de
responsabilidade do educando nas atividades de aprendizagem.

Tal assertiva se refere a um componente da Pedagogia dos Multiletramentos
proposto pelo GNL que se intitula Prética Situada. Essa € a parte da pedagogia que se constitui
pela imersdo em praticas significativas dentro de uma comunidade de alunos capazes de
desempenhar papéis multiplos e diferentes, com base em suas origens e experiéncias (GRUPO
NOVA LONDRES, 2021, p. 136).

Por conseguinte, as Metodologias Ativas “sdo estratégias de aprendizagem com o
intuito de impulsionar o estudante a descobrir um fenémeno, compreender seus conceitos e
saber relacionar suas descobertas com seus conhecimentos ja existentes” (Silva, 2017, p.31).
Logo, esses mecanismos possuem importancia no ensino por oferecer ao aluno chances
relevantes de intervencdo na realidade concreta, individual ou colaborativamente no trabalho
com seus professores ou demais colegas de sala, ele aprende ensinando (Santos, 2015).

Faz-se necessario afirmar que o educador, didaticamente, elabora atividades para
mediar o processo de construcdo de conhecimento, nesse cenario, ele é denominado o mediador
que conduz o estudante na aquisi¢do de habilidades, atitudes e competéncias que o levem tanto
a “fazer” como a "pensar” no que se faz porque, nesse nicho, ele possui problemas a resolver e
decisOes a tomar em funcao do que se propde (Santos, 2015).

Assim, considerando a importancia da relacdo entre jogos, Lingua Portuguesa e
ensino, sera analisada a seguir essa combinacdo atrelada ao mais novo documento oficial para

0 ensino, que € a Base Nacional Comum Curricular.

2.2.1 BNCC, jogos e Lingua Portuguesa

Conforme o site oficial do Ministério da Educacéo e Cultura, a Base Nacional
Comum Curricular, mais conhecida por sua sigla BNCC, é um documento normativo que
corrobora com as diretrizes dos PCNs (Parametros Curriculares Nacionais) orientando a

educacdo brasileira sobre os progressos das aprendizagens essenciais em cada etapa e



26

modalidade da Educacdo Basica (o que consiste em Educagdo Infantil, Ensino Fundamental
Anos Iniciais e Finais e Ensino Médio). Tal documento estabelece conhecimentos,
competéncias e habilidades a serem desenvolvidos ao longo dos anos escolares. O que orienta
a BNCC sdo os principios éticos, politicos e estéticos para que a educacdo brasileira se volte
para a formacdo humana integral com vista a construgdo de uma sociedade mais justa, inclusiva
e democrética.

Nessa perspectiva, a BNCC apresenta 10 competéncias gerais comuns a todos 0s
niveis educacionais. Em especial, a area de Linguagens, que € composta pelas disciplinas Arte,
Educacdo Fisica, Lingua Estrangeira e Lingua Portuguesa, deve preparar os alunos com o
objetivo de que eles compreendam como se estruturam as manifestacdes corporais, artisticas e
linguisticas. Tal compreensdo facilita ao cidaddo maior facilidade de acesso aos produtos
culturais que estruturam as relagdes humanas.

De um modo geral, a BNCC apresenta o texto como o ponto de partida para as
préticas de linguagem, além disso, ressalta o fato de que ndo h& apenas textos monomodais
(verbal ou ndo verbal), pois, na verdade, as sociedades contemporaneas fazem uso da
multimodalidade de linguagens. Dessa forma, por ser algo multiplo, a BNCC de Lingua
Portuguesa divide-se em cinco eixos organizadores: Oralidade; Leitura; Escrita;
Conhecimentos Linguisticos e Gramaticais e Educagdo Literaria. Para cada um deles, ha
unidades tematicas coligadas as habilidades e aos objetos de conhecimento. Contudo, apesar de
separadas no documento, na vida social e no momento de ensino aprendizagem, eles estdo
interligados de modo a, muitas vezes, nao se distinguirem.

Levando tais pontos em consideragdo, percebe-se que é necessario que a escola
possibilite o contato de seus discentes com a maior quantidade de texto possivel, pois, uma vez
gue se vive em uma sociedade tecnoldgica, eles devem estar preparados para compreender,
interpretar e produzir textos das mais diversas naturezas. Essa realidade apresenta ao professor
um novo desafio, cabendo a ele agora ressignificar a forma de ensinar a Lingua Portuguesa com
base em textos verbais, visuais, gestuais, sonoros, tateis etc. Essa prética, dentro dos estudos
linguisticos, é reconhecida como prética de letramento.

No entanto, muitas escolas enfrentam dificuldades na aplicagdo do que a BNCC
apresenta na teoria. Afinal, havia uma estruturacdo de ensino voltada para o ensino puro de
gramatica, sem contextualizacdo ou aplicacao textual. Nesse sentindo, uma maneira para que
as ideias da BNCC saiam do papel é a utilizacdo de jogos. Assim, eles estdo sendo utilizados
para as mais diversas situagdes, tais como resolver problemas éticos, como o preconceito, por

exemplo.
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Assim é possivel colocar em pratica os pontos apresentados pela BNCC para a
Lingua Portuguesa de modo a desenvolver nos alunos o senso critico e a autonomia na resolugdo
de problemas sociais. Além disso, consegue-se ensinar a viver em sociedade através dos

multiletramentos. A seguir, abordaremos aspectos relacionados a histdria recente.
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3 LEITURA E SUA HISTORIA NOS TEMPOS MODERNOS

Um dos maiores orgulhos de pais e professores é quando uma crianga comeca a ler.
Tal habilidade o torna parte ainda mais ativa do mundo, fazendo com ele decodifique letras,
numeros e se torne ainda mais independente. Contudo, as comemorac¢des levam em conta,
normalmente, os reconhecimentos de letras, juncdo destas para a formagéo de palavras, a
desenvoltura na leitura continua de texto. Ndo que essas conquistas ndo sejam dignas de
comemoracdes, afinal, fazem parte de um grande processo que ndo para: a aprendizagem.

Com base no exposto, hd um aspecto importante no ensino que perdura no processo
de ensino aprendizagem e precisa ser complementado: ler ndo € um processo meramente
mecanico. Na busca por um agente culpado para essa realidade, ndo se pode apontar para o
professor ou para o aluno, afinal, esse comportamento no ensino de leitura é proveniente das
concepcdes sobre a préatica leitora. Conforme as autoras Coscarelli e Cafiero (2013), os Livros
Didaticos (LD) ndo incentivaram os alunos a produzir suas préprias visdes sobre o texto em
estudo. Segundo uma anélise por elas produzidas, na década de 1960, a professora Magda
Soares lancou um dos LDs mais bem avaliados da época.

O volume analisado por Coscarelli e Cafiero (2013) foi o do 6° ano do Ensino
Fundamental. Os textos que fazem parte da obra examinada eram sempre literérios, de autores
candnicos, como Machado de Assis e José Lins do Régo. O motivo pelo qual se escolhia obras
tdo grandiosas e com linguagem téo rebuscada € que, na época, o ensino de Lingua Portuguesa
(LP) era baseado na compreensdo da imitacdo daquilo que pensavam autores portugueses e
brasileiros.

Assim, ser leitor, nesse caso, era ler os classicos e conseguir entender o que eles
apresentavam de ideias. Quem era leitor precisava respeitar o autor e suas intengdes, mesmo
que as ideias, 0s contextos, fossem muito diferentes e as realidades tivessem um abismo entre
elas. A lingua, portanto, era “considerada um codigo, uma estrutura, o texto ¢ o produto da
codificacdo e ao leitor caberia o papel passivo de decodificar o que ja seria dado pela estrutura”
(Coscarelli; Cafiero, 2013 p.13).

Essa configuragéo de ensino de leitura comegou a mudar em torno dos anos 1970,
de modo muito sutil. A lingua comecgou a ser vista como um instrumento de comunicacao e,
por esse motivo, agora ndo sO os textos literarios estdo nos materiais didaticos. Assim,
reconhecendo que a comunicacdo também é parte da sociedade, noticias, reportagens,
publicidades, quadrinhos, comegam a ser analisados. Tal novidade aproxima o leitor do texto,
0 que pode gerar identificagdes entre ambos, contudo, a crenca de que ler é recuperar sentidos
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ja estabelecidos continua, o que faz com que, os alunos continuem apenas transformando letras
em palavras e, em seguida, em sons.

Apenas a partir da metade da década de 1980, ha uma quebra brusca de qual seria
0 papel do leitor. Com base em pesquisas e estudos, compreendeu-se que o leitor ndo era
passivo, afinal, havia junto a ele conhecimento e vivéncias. Entdo, ele deixava seu lugar de
passividade e passava a ser visto como ativo, como alguém que interagia com o seu objeto de
leitura. Essa interacdo poderia envolver acdes como criticar, avaliar, protestar, concordar e
compreender. Desse modo, a leitura passa a ser vista como ela realmente é: complexa, que exige

habilidade e conhecimentos. Conforme Coscarelli e Cafiero,

Ler exige trabalho. Trabalho cognitivo, porque mobiliza uma série de capacidades ou
habilidades do sujeito leitor, como as de perceber, analisar, sintetizar, relacionar,
inferir, generalizar, comparar, entre outras; trabalho social, porque tem finalidades
como: ler para se ligar ao mundo, para se conectar ao outro. [...] Ensinar a ler significa
levar os alunos a desenvolver uma série de habilidades cognitivas, sociais e
atitudinais. (Coscarelli; Cafiero, p. 16, 2013)

Dessa forma, aquela ideia descrita anteriormente é apenas o inicio da atividade
leitora. Decodificar apenas ndo faz mais sentido em nossa sociedade. O aluno precisa
desenvolver habilidades que séo trabalhosas. Ele necessitara ter conhecimento de mundo para
associa-los durante a leitura de uma noticia que fale sobre conflitos em territorios africanos, por
exemplo. Se ndo o tiver, a leitura ndo se torna significativa e/ou ndo cumpre sua funcéo
comunicativa. E importante frisar também que n&o hé leitura apenas de textos escritos, aqueles
que sdo considerados ndo verbais também comunicam e trazem mensagens. Nesse sentido, é
necessario reconstruir o caminho pelo qual o autor percorreu para que possamos interpretar.

No contexto deste trabalho, é necessario trabalhar o conceito de leituras multiplas,
uma vez que o produto educativo a ser aplicado em uma turma de 2° ano do Ensino Médio sera
um jogo que trabalhara diversas habilidades e que exigira conhecimentos, leituras feitas em
outros momentos da vida. Afinal, a perspectiva de leitura que se tem atualmente € pautada no
letramento critico, em que o aluno usa de seus conhecimentos prévios e de suas estratégias de
compreensdo leitora para atingir os objetivos que orientam a leitura que esta sendo realizada.

Quando falamos em uso de conhecimentos prévios ndo significa que esta aberta
uma livre interpretacdo do texto em analise, uma vez que os sentidos textuais sdo construidos e
a sociedade impGe determinados limites (aqui entra o conceito de coeréncia, afinal, as
interpretacdes precisam ser coerentes para que o sentido do texto seja aproveitado em sua

méaxima amplitude).
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Por fim, chegamos ao papel do professor. O conceito de leitura apresenta
caracteristicas freirianas, ou seja, o professor ndo é o ditador de sentidos, pois seu papel é criar
um ambiente propicio para o compartilhamento de ideias, fomentando e provocando seus
alunos a produzirem, a despertarem opinides. Além disso, ele deve orientar as muitas
interpretacdes que surgem durante uma discusséo, direcionando-as para pensamentos que sejam
éticos e que respeitem os direitos humanos.

Desse modo, pode-se perceber que 0s jogos, como um género textual, podem ser
aliados no processo educativo, uma vez que geram no aluno a autonomia. Assim, sera analisada

a seguir a ideia de letramento, um conceito que vai além da decodificacdo da leitura.

3.1 Letramentos

Uma vez que o conceito de Multimodalidade é novo para os estudos em Lingua
Portuguesa, os de Letramentos também o sdo. S&o conceitos que perpassam e se entrelacam.
Em relacdo apenas ao tema letramentos, pode-se afirmar que a partir de 1995, ele comecou a
ser amplamente discutido, estudado e aplicado por estudiosos da Educacdo. Magda Soares, com
a obra “Letramento: um tema em trés géneros” abre a discussdo com o intuito de diferenciar os
estudos sobre o impacto social da escrita dos estudos relacionados com a alfabetizagdo. Além
de Soares, Angela Kleiman com o livro “Os significados do letramento” (1996), e Roxane Rojo,
com o livro “Alfabetizagdo e letramento: perspectivas linguisticas” (1998), sdo autoras
importantes para o assunto abordado.

Os estudos sobre letramentos foram iniciados com base no processo de
alfabetizacéo e todas as caracteristicas que este apresenta. Conforme afirma Soares (1998), por
muito tempo, a alfabetizacdo foi um processo exclusivo da escola e levava em consideracéo
apenas a decodificagdo das letras e dos nimeros. Se, por exemplo, um aluno soubesse ler as
palavras e reconhecer 0s nimeros, ele estaria alfabetizado em sua lingua materna. Com o passar
do tempo e com o olhar mais sensivel para o ensino-aprendizagem, percebeu-se que “apenas
isso” ndo era suficiente.

Desse modo, o inicio dos estudos sobre letramentos tem como objetivo o
desenvolvimento de reflexfes sobre as praticas sociais aplicadas as habilidades de leitura e
escrita. Tais habilidades ultrapassam o espacgo escolar; elas fazem parte do cotidiano, pois é
sobre saber ler alem das letras. Esse novo olhar ndo anula o ato de alfabetizar, na verdade, o ato
de “letrar” une-se a habilidade de decodificacdo de letras e torna a aprendizagem mais

significativa, com visOes para a criticidade, o raciocinio logico e a leitura de mundo.
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Assim, Street (1984) nos apresenta o fendmeno de letramentos como “um processo
social no qual tecnologias especificas socialmente construidas sdo usadas dentro de arcabougos
institucionais especificos para propositos sociais especificos”, ou seja, para cada situagéo, ha
uma interpretacdo e saber compreender cada contexto € extremamente necessario.
Complementando essa ideia, Street (1997) afirma que ha dois modelos de letramento: o
autdbnomo e o ideoldgico.

O letramento autdnomo seria sinénimo de alfabetizac&o. E reconhecer e dominar as
habilidades sistémicas da lingua, nesse caso, ha apenas um modo de aprender. Em um caminho
oposto, Street apresenta o modelo ideoldgico, o qual traz a leitura e a escrita como acdes
complexas e que estdo interligadas a sociedade. Escrever ndo é o principal objetivo, mas sim,
um dos objetivos. Neste modelo de pratica de letramento, o foco sdo os contextos que sdo
socialmente construidos. Esse segundo modelo se aproxima da multimodalidade, uma vez que
€ necessario ao leitor a leitura critica para interpretar os textos para além do que esta escrito e

que ndo sdo apenas um letramento, mas maltiplos. O autor supracitado afirma:

Prefiro trabalhar com base no que chamo de modelo “ideoldgico” de letramento, o
qual reconhece uma multiplicidade de letramentos; que o significado e 0s usos das
praticas de letramento estdo relacionados com contextos culturais especificos; e que
essas praticas estdo sempre associadas com relagbes de poder e ideologia: ndo séo
simplesmente tecnologias neutras (Street, p. 466,1997. Apud Baptista, p.47, 2016).
Kleiman (1995), nome brasileiro que desponta nas pesquisas sobre letramentos,
coaduna com as ideias apresentadas por Street, principalmente no que diz respeito as
caracteristicas multifacetadas do letramento. Complementando as ideias dos autores citados,
Soares (2012) afirma que ha duas formas de encontrar o letramento: individual - envolve o
processo de escrita e leitura- e social - aquilo que envolve contexto, leitura de mundo.
Quando falamos em sociedade, os sujeitos séo definidos por meio do modo como
se apresentam: mais ou menos letrados. Essa separacao revela-se muito na exclusdo social e a
escola é um dos lugares em que tal situacdo se mostra mais evidente. Os letramentos estdo sendo
ressignificados e adequados a realidade em que 0s sujeitos se encontram e as necessidades que
eles apresentam. Contudo, para que essas adequacgdes acontecam, 0s sujeitos necessitam saber
adequar as leituras e interpretacdes aos contextos de aplicagéo.
Diante desse cenario, os professores tém um importante papel, uma vez que sao
agentes do desenvolvimento de multiplos letramentos. Nesse sentindo, Kleiman produz

consideracOes acerca da competéncia da escola em rela¢do aos letramentos sociais:
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Acredito que é na escola, agéncia de letramento por exceléncia de nossa sociedade,
que devem ser criados espacos para experimentar formas de participagdo nas praticas
sociais letradas e, portanto, acredito também na pertinéncia de assumir o letramento,
ou melhor, os maltiplos letramentos da vida social, como o objetivo estruturante do
trabalho escolar em todos os ciclos. (Kleiman, p.4, 2007).

Assim, a escola absorve para si 0 papel mais importante: tornar o individuo um
cidaddo que saiba ler e interpretar as multiplas modalidades, bem como tornar-se um ser critico,
sabendo distinguir contextos, interpreta-los e se posicionar de modo ético na sociedade. Para
Rojo (2012, p. 28), a escola pode tomar para si o trabalho de desenvolver uma ética,

discutindo criticamente as “éticas” ou costumes locais, constituir uma ética plural e
democratica; discutindo criticamente as diferentes “estéticas”, constituir variados
critérios criticos de apreciagdo dos produtos locais e globais. Aqui, estamos no
dominio das atitudes e valores, que também se aplicam as linguas (e suas variedades),
as linguagens e suas combinacdes e as praticas letradas e suas variedades (e, logo,
justifica-se uma area de linguas/linguagens nas escolas).

Dessa forma, os letramentos e a multimodalidade, conceito que serd abordado no

préximo item, estdo presentes nos mais diversos contextos sociais.

3.2 Multimodalidade

As Ultimas décadas tém sido marcadas pelo avanco da tecnologia e pela crescente
interconectividade entre os diferentes meios de comunicacdo. N&o é raro assistir a programas
televisivos que solicitem a participacdo dos telespectadores em suas redes sociais (Instagram,
Twitter, Whatsapp etc). Nesse contexto, a comunicagdo tornou-se ainda mais mista, unindo
linguagens verbal e ndo verbal a todo momento. Nesse contexto, imagens, escrita e videos sdo
utilizados a todo instante para criar uma experiéncia rica e abrangente.

Contudo, nem sempre foi assim. Com base nos primeiros estudos sobre linguagem,
percebe-se que existia a preferéncia pela monomodalidade, ou seja, apenas a forma escrita ou
apenas imagens. Um exemplo disso € que, na cultura ocidental, a preferéncia era pelo uso da
escrita, ou seja, a linguagem verbal era a que prevalecia. Contudo, durante os séculos XIX e
XX, apenas a escrita ja ndo era suficiente. A necessidade da correlacdo entre imagem e palavra
comecou a ficar latente e a monomodalidade comecou a ruir. Alguns autores, como Theodor
Adorno (2008), comegam a estudar o poder das imagens na sociedade. O soci6logo oscila entre
os beneficios e os maleficios que as produgdes imagéticas podem trazer a sociedade. Ja
Habermas (1984) defende que a jungdo entre aquilo que € verbal ao ndo-verbal auxilia no

momento da interagdo comunicacional.
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A visdo do autor supracitado corrobora com o que vem acontecendo no Século XXI.
O que, hoje, d&-se 0 nome de multimodalidade nada mais é do que a combinacdo de diferentes
formas de expressao, permitindo que o enunciador transmita informag6es de modo mais eficaz
e envolvente. Assim, atrair e reter o publico sdo duas das principais vantagens do uso da
linguagem multimodal.

Dessa forma, o sucesso desse tipo de linguagem se da pelo simples fato de sermos
uma sociedade visual; uma imagem, por si s6, pode alcancar diversos povos que falam linguas
diferentes, por exemplo. Destarte, é necessario que aprendamos a ler com criticidade as imagens
que nos séo propostas, afinal, somos estimulados por elas a todo instante. Sobre essa questéo,
Cristiane Maroun (2007, p.105) afirma que:

O futuro nos reserva uma comunica¢do mais intensamente multimodal. [Portanto],
uma vez que a nova ordem do discurso exige pessoas capazes de interpretar, de
maneira eficiente, textos ndo-verbais, pois de outra forma os sintagmas visuais
continuardo sendo tratados como mera ilustragdo ou como se fossem ‘legiveis’ sem
maiores dificuldades.

Assim, um dos primeiros desafios da multimodalidade é garantir a harmonia e a
coeréncia entre as modalidades utilizadas. As imagens ndo devem mais ser consideradas apenas
como uma ilustracdo, pois ha muito o que se analisar quando elas aparecem. E dificil conceber
um meio de expressdo exclusivamente verbal nos dias de hoje, por isso, o conceito atual de
texto disponibilizou diversas possibilidades semidticas que se articulam e se complementam.
Conforme Coscarelli e Cafiero (2013), a atual concepcdo de texto ndo diz respeito apenas ao
gue € escrito, mas sim, ao todo. Desse modo, além do que esta escrito, as imagens, as cores, 0
design, a fonte que foi utilizada, tudo isso faz parte do texto.

No ambiente escolar, isso ndo é diferente, afinal, & nesse espaco onde ha a maior
possibilidade de desenvolvimento da compreensdo leitora dos textos multimodais. A
multimodalidade na escola oferece diversas vantagens a alunos e professores, pois a utilizacéo
de multiplas modalidades de comunicagdo amplia as possibilidades de expressdo e
compreensdo dos estudantes.

Cada pessoa possui diferentes formas de aprendizado e processamento de
informacdes e a multimodalidade permite abordar essas diferencas, proporcionando uma
variedade de recursos e ferramentas que atendam as necessidades individuais. Para analisar
cientificamente tudo o que aqui ja foi exposto, a Linguistica Sistémico-Funcional (LSF) se

apresenta como base tedrica de explicacao.



34

O suporte tedrico da multimodalidade é a Semidtica Social, uma abordagem tedrica
que combina conceitos da semidtica e da sociologia para analisar os processos de significacéo
e comunicacao nas interacdes sociais. Seu principal pesquisador e tedrico € o sociélogo francés
Emile Benveniste. Este argumentava que a linguagem desempenha um papel fundamental na
construcdo da realidade social e que os significados ndo séo inerentes as palavras, mas sim
construidos através da interacdo social. Ele destacava a importancia dos processos de
significacdo e dos discursos nas praticas sociais, considerando a linguagem como um sistema
de signos que reflete e molda as relagdes sociais.

Dessa forma, as ideias de Benveniste influenciaram amplamente o campo da
semiose social e a andlise dos processos comunicativos e simbdlicos nas interacfes humanas.
Sua abordagem enfatiza a inter-relacdo entre linguagem, cultura e sociedade, buscando
compreender como os sistemas de significacdo influenciam e sdo influenciados pelos contextos
sociais e culturais. Além de Benveniste, é importante citar o trabalho de Hodge e Kress, Social
Semiotics (1988). Para os autores, “agdes como falar, ler, escrever, gesticular, desenhar, séo
meios dos quais 0 homem se utiliza para se comunicar com os demais, produzindo significados
sociais” (Hodge; Kress, p. 26, 1988).

Além disso, a multimodalidade e suas aplicagcdes nas praticas educativas tém sido
objeto de estudo e pesquisa por diversos tedricos e pesquisadores. Nesse sentido,

A alfabetizagdo multimodal envolve a capacidade de compreender, interpretar e
comunicar-se com uma variedade de modos, como linguagem falada e escrita,
imagens visuais, gestos e sons. Trata-se de ser capaz de navegar e dar sentido aos
diversos recursos semioticos disponiveis num mundo multimodal. (Kress; Jewitt, p,33
2003).

Nessa citacdo, os autores Kress e Jewitt destacam a natureza multifacetada da
multimodalidade e sua importancia na compreenséo e producéo de significados em um mundo
permeado por diferentes recursos semioticos. Eles ressaltam a necessidade de desenvolver a
habilidade de utilizar e compreender modos diversos, como linguagem verbal, imagens visuais,
gestos e sons, para uma alfabetizacdo multimodal eficaz.

Ao falar sobre multimodalidade, abre-se um caminho para que o conceito e as
discuss@es sobre letramento também estejam em evidéncia. Assim, serdo apresentados novos

olhares sobre os multiletramentos.
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3.3 As tecnologias digitais e as praticas de linguagem

As mais variadas formas de comunicacdo entre os individuos que a vida em
sociedade exige contribuem paraacomposicéo de significados em todas as categorias existente dentro
da sociedade. Tal interacdo e essa formagdo de sentidos acontecem, frequentemente, atraves da
linguagem e sdo efetivadas pelas convengdes sociais de letramentos. A definigéo de letramentos
estd atrelada as praticas humanas individuais e sociais e abrangia, no principio, apenas as
composicdes escritas, sejam elas valorizadas ou ndo pelo ambiente escolar. Essas acGes ocorrem
e estabelecem ndo s as relagBes entre as pessoas, mas as praticas realizadas em todos 0s
ambientes sociais nos quais estamos inseridos. Essa nogdo, surgida no Brasil nos anos 90,
destacava, no inicio, a ideia de que o contato com o texto escrito (leitura e escrita) oferecia, ao
sujeito, niveis mais elevados de desenvolvimento intelectual e social. Outra nocdo valiosa da
palavra é a de que letramentos se entrelagam com 0s contextos sociais e culturais nos quais
acontecem 0s usos da linguagem. Essas consideracdes levam em conta que as praticas de
letramento variam “através dos tempos e das culturas e dentro de uma mesma cultura” (R0jo,
2009, p. 99). Dessa forma, com as mudancgas sociais ocorridas, especialmente, através do uso
das tecnologias digitais, as praticas e os conceitos de letramentos se modificaram, abrindo
espaco para os multiletramentos.

Nesta parte, consideramos duas linhas tedricas que, apesar de diferentes, tém algo
em comum e podem ser usadas, em conjunto, para a consideracao a respeito dos usos que tém
sido dados as tecnologias digitais de informacao e comunicacdo, além da formulacdo de praticas
pedagogicas que deem destaque tanto a diversidade cultural e de linguagens, principio da teoria
da Pedagogia dos Multiletramentos (NLG, 2000); quanto as novas mentalidades e novas
técnicas, sobre as quais se inclina a a teoria dos Novos Letramentos (Lankshear; Knobel, 2007).

Levando em conta as variag¢Oes das praticas de letramentos ao longo dos anos e das
culturas, percebemos que a definicdo de letramentos vem regularmente mudando e assumindo
novos usos de acordo com as praticas discursivas recriadas pela sociedade. Compreendemos
que as intengdes dos individuos se realizam através das estruturas e no contexto do discurso.
Dessa forma, esses enunciados se apresentam em forma de géneros do discurso para contemplar

as demandas do individuo. A respeito dessa questdo, Bakhtin (2003, p. 262) afirma:

ariqueza e a diversidade dos géneros do discurso sdo infinitas porque sdo inesgotaveis
as possibilidades da multiforme atividade humana e porque em cada campo dessa
atividade ¢ integral o repertorio de géneros do discurso, que cresce e se diferencia a
medida que se desenvolve e se complexifica um determinado campo.
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As construcdes textuais que acontecem nos mais variados ambientes digitais, cujos
discursos que circulam sdo, em sua maioria, associa¢des de varias linguagens, sdo exemplos da
construcdo e variacdo de significados nesses ambientes. Elas possibilitam uma formacao de
sentidos que perpassa a ideia da significacdo individual de cada uma dessas linguagens. Nesse
ambito, entendemos que “as opgdes de significado de cada midia multiplicam-se entre si (...);
em multimidia, as possibilidades de significacdo ndo sdo meramente aditivas” (Rojo; Moura,
2012, p.20). Sendo assim, os letramentos viram multiletramentos e, para efetivacdo de suas
praticas, sdo fundamentais novas ferramentas, que podem ser de audio, de video, tratamento e
edicdo de imagens, além das da escrita manual, impressa e digital.

A definicdo de multiletramentos, propagada pelos estudiosos do Grupo de Nova
Londres (NLG, 2000), contempla duas multiplicidades diversas e de enorme valor na sociedade
atual: ade linguagens (ou midias) e a de culturas. Os multiletramentos séo, dessa forma, praticas
sociais com mais de uma modalidade de linguagens e exercidos através de uma diversidade
cultural. Assim, os textos multimodais demandam “capacidades e praticas de compreensao e de
produgdo (...) para fazer significar” (Rojo; Moura, 2012, p. 29.) Os textos que se estruturam
dessas possibilidades apresentam a esséncia de serem, conforme os referidos autores,
interativos, colaborativos, hibridos devido a capacidade de combinarem mudltiplas linguagens,
modos, midias e culturas.

Considerando as praticas de letramentos que acontecem na contemporaneidade por
meio das tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo e sabendo que é possivel criar e
negociar significados a partir de quase tudo disponivel on-line (Lankshear; Knobel, 2007, p. 5),
compreendemos que 0s ambientes digitais se tornam proveitosos para o crescimento de novas
associacdes entre os individuos e o ambiente para a reconstrucdo das estruturas sociais.

Esses novos estilos de letramentos oriundos do ambiente digital requerem novos
entendimentos e novos procedimentos para construir e disseminar sentidos a partir dessas
concepcdes. Lankshear e Knobel (2007) afirmam que a questao central dos novos letramentos €
o fato de eles mobilizarem valores, prioridades e sensibilidades diferentes daqueles que existem
nos letramentos com os quais ja estamos familiarizados (Lankshear; Knobel, 2007). Conforme
0s autores, essas novas acepcdes de letramentos trazem significado a leitura, a escrita e a criagdo
de sentido como componentes integrais das praticas sociais.

Através de novas ferramentas de producéo e propagacao de materiais, os individuos
podem ainda alterar contetidos de outros usuérios usando estratégias de “remixagem”, nas quais
esses materiais séo recortados, editados e misturados em novas produgfes. Assim, as novas

técnicas que proporcionam a criacdo e a distribuicdo dos textos nos espacgos digitais séo
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fundamentais, segundo Lankshear e Knobel (2007), porque tornam possivel que as pessoas
sejam capazes de construir e participar de praticas de letramento que mobilizam diferentes tipos
de modelos, principios, métodos e sensibilidades. Dessa forma, nos dias de hoje,
ocasionalmente, ndo sdo necessarios dispositivos complexos para produzir um enorme
diversidade de conteudos que estardo disponiveis na internet.

A partir desses novos instrumentos, advém novos entedimentos que surgem das
relacBes sociais caracterizadas pelas tecnologias digitais de informacdo e comunicagédo. Isso
quer dizer que a criacdo dos textos digitais acontecem de maneira mais propagada, isto €, ndo
centrada na figura do autor. S&o, portanto, producfes em conjunto, cujo valor se concentra,
sobretudo, na reaplicacéo e, por esse motivo, as criagoes feitas a partir da aplicagdo das muitas
técnicas de edicdo, recorte ou juncdo de produtos culturais anteriores exigem uma maior
liberdade, por parte dos usuarios, para usar elementos de produtos culturais em circulacdo nos
ambientes digitais.

Sendo assim, produtos culturais recriados a partir do arranjo das linguagens prova que
0S preceitos existentes nesse ambiente sdo menos controlados, sem necessitar, muitas vezes, da
aprovacao de especialistas, fazendo com que elas sejam mais livres. De acordo com Lankshear
e Knobel (2007), os novos espacos de letramentos sdo mais fluidos, continuos e abertos, o que
faz com que a vida on-line e a vida off-line se misturem e deem a noc¢ao de um ciberespaco que,
apesar de diferente do espaco fisico, convive com ele e oferce inimeras maneiras de interagdo

e de criacdo de contelidos. Portanto,

quanto mais uma préatica de letramento privilegia a participacdo sobre a publicacéo, o
conhecimento distribuido sobre o conhecimento centralizado, a inteligéncia coletiva
sobre a inteligéncia individual possessiva, a colaboracdo sobre a autoria
individualizada, a dispersdo sobre a escassez, o compartilhamento sobre a
propriedade, a experimentagdo sobre a “normaliza¢do”, inovagdo e evolugdo sobre
estabilidade e rigidez, a quebra criativa e inovadora de regras sobre pureza e
policiamento genéricos, relacionamento sobre difusdo de informacdes e assim por
diante, mais devemos considera-lo um “novo letramento” (Lankshear; Knobel, 2007,
p. 21).

Dessa forma, destaca-se a tendéncia coletiva, colaborativa, participativa e plural das
criacBes culturais produzidas e consumidas nos dias de hoje. Através desse atributo, 0s
individuos possuem acesso a uma enorme diversidade de construgBes midiaticas que lhes
proporcionam emitir opinides, divulgar produtos e servicos, estabelecer e fortificar
relacionamentos interpessoais exclusivos do ciberespacgo ou que se estendem até o mundo fisico

e outras ilimitadas possibilidades.

Todo esse processo de flexibilizacdo do conhecimento e do acesso as tecnologias
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digitais de informacgdo e comunicagdo é, sem duvida, um avanco j& que permite que cada vez
mais pessoas dialoguem de forma ativa, produzindo e negociando sentidos no ambiente digital.
Contudo, existe uma questdo que se localiza na ideia da negociacdo dos sentidos nesse
ambiente, ja que, conforme mencionado, as regras de convivéncia acabam sendo mais fluidas e
flexiveis no que se refere as do mundo fisico e isso traz implicacOes éticas bastante pertinentes
e necessarias a discussao que aqui se estabelece.

Assim, a utilizacdo ampla e frequente dos dispositivos tecnoldgicos digitais d, as
escolas, tanto a missdo de levantar um questionamento acerca das intera¢cdes comuns no ambiente
digital, o qual se faz inegavelmente e inevitavelmente presente também no interior das
instituicdes escolares, quanto a tarefa de oferecer estratégias eficazes que permitam aos
discentes construir, de forma autbnoma, seu protagonismo como alguém que consume e produz
de contetdos on-line.

Desse modo, tendo em vista 0s usos que os individuos tém feito das tecnologias e as
diversas formas de criagdo que elas oferecem a comunicagdo e a producgdo de sentidos, assim
como as complicacdes éticas desses usos, a Pedagogia dos Multiletramentos se mostra como
opcao a fim de que instituicdes escolares recorram ao uso de recursos encontrados 14, porque é
essencial entender que séo vérias as maneiras de criar sentidos nos dias de hoje.

Dessa forma, proximo a chegada do século XXI, os pesquisadores do Grupo de
Nova Londres apresentaram uma proposta que possui como ponto-central a ideia de design, que
consiste em um novo olhar criando novas interpretacfes e ressignificacdes das praticas de
leitura e escrita cotidianas em diversas situacGes. Destaca-se 0 design que se refere as novas
possibilidades de interacdo a partir da reconstru¢do de significados, porque o processo de
formacao de sentidos ocorre através da integracdo complexa de quatro fatores, a saber, a pratica
situada, a instrucdo explicita, o enquadramento critico e a pratica transformada (NLG, 2000).

O primeiro movimento pedagdgico da Pedagogia dos Multiletramentos é nomeado
como préatica situada, que se associa ao reconhecimento das necessidades e identidades
culturais, afetivas e sociais dos individuos, levando em conta os designs disponiveis, incluindo
aqueles que fazem parte do cotidiano vivido pelos alunos nos ambientes fora da escola. A seguir,
0 segundo é o da instrucdo explicita, através dela, os alunos sdo convidados a seguir orientacdes
de outros colegas e professores, podendo estes fazer uso de metalinguagens com o propdsito de
descrever e interpretar os discursos da pratica.

Depois disso, interpretando os discursos da vida pratica, acontece o terceiro, 0
enquadramento critico, por meio do qual o aluno obtem distanciamento pessoal e tedrico

necessario do que aprendeu para, dessa forma, formular uma ideia critica e passar a usa-la em
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outros ambientes culturais e comunidades. Por fim, a préatica transformada consiste na formagéo
de novos sentidos, dando aos discentes a possibilidade real de se desenvolverem como
integrantes de sua comunidade, interagindo em diferentes contextos culturais, permeados por
diversas praticas linguisticas que ocorrem na sociedade. (NLG, 2000).

Perante o exposto acima, € fundamental abordar a falta de atualizagdo do curriculo
escolar de muitas escolas brasileiras, que ainda se encontra centrado nas préaticas de letramentos
que destacam apenas o valor do texto escrito sobre as demais linguagens. (Pinheiro, 2018;
ROJO, 2009). A pratica com os multiletramentos requer um novo curriculo, que inclua outros
exercicios de letramentos, principalmente aquelas que séo habituais aos individuos em suas
préticas. Nesse aspecto, a Pedagogia dos Multiletramentos busca formar individuos criadores de
sentidos, sendo aptos ndo sé de compreender os discursos, como também ressignificar textos,
tanto na producdo como na recepcao.

Sendo assim, a construcdo desse individuo critico segundo a perspectiva da
Pedagogia dos Multiletramentos envolve tanto o entendimento mais significativo de um texto,
pois isso esta relacionado aos usos possiveis dele, quanto a ideia de que é necessario indagar
determinadas relacdes de dominio e de interesses relacionados aos usos desses textos. A seguir,

trataremos sobre a ética e as redes sociais.

3.4 A ética e as redes sociais

A ética, derivada do grego ethos, refere-se aos principios que orientam o
comportamento humanao, discernindo entre o que é considerado certo e errado. Embora néo seja
obrigatoria, sua aplicacdo influencia as interagcdes sociais e os valores de uma comunidade.
Seronni (2003) discute a natureza subjetiva da ética, indicando que sua aplica¢do depende da

vontade individual ou coletiva. Sobre ela, o autor afirma que:

A definicéo da palavra ética no dicionério Aurélio, diz o seguinte: Estudo dos juizos
de apreciacdo que se referem a conduta humana suscetivel de qualificacdo do ponto
de vista do bem e do mal, seja relativamente a determinada sociedade, seja do modo
absoluto. (Seronni, 2003, p.67)
Essas definicOes destacam a importancia da ética como um conjunto de normas de
conduta estabelecidas pela comunidade para orientar as interacdes entre as pessoas em diversos
contextos, sejam eles profissionais ou pessoais, visando determinar o que é considerado correto

e honesto. Lima Vaz (2002), por sua vez, aprofunda esse entendimento, abordando aspectos
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especificos da ética em suas obras. O autor apresenta que:

Etica parte do pressuposto de racionalidade imanente ao ethos e sua tarefa como
disciplina filosdfica consiste essencialmente em explicitar as razdes do ethos ou em
elucidar a inteligibilidade da praxis ética em suas diversas dimens@es e estados. (Lima
Vaz, 2002, p.23)

Na filosofia cléssica, a ética ndo se limitava a moralidade, mas buscava fundamentar
as acBes morais através da razdo, entendida como costume ou habito. Ela buscava orientar ndo
apenas as a¢oes individuais, mas também o estilo de vida ideal, tanto em ambito privado quanto
publico. Além disso, a ética integrava diversos campos de conhecimento ndo abrangidos pela
fisica, metafisica, estética, l6gica, dialética e retdrica. Atualmente, a ética é definida como uma
area da filosofia que estuda as normas morais na sociedade, justificando os costumes humanos.
Sabemos, portanto, que muitos costumes humanos hodiurnos sdo mediados pelas tecnologias
digitais e pela internet.

E evidente que a internet, incluindo as redes sociais, blogs e sites, ¢ uma ferramenta
poderosa que pode ser utilizada para uma variedade de propositos. Algumas pessoas a utilizam
para ficar atualizadas sobre noticias de celebridades, outras para fins profissionais e de
negocios, enquanto algumas fazem uso inadequado, contribuindo para polémicas que podem
perpetuar a discriminagéo e o preconceito. O modo como as pessoas utilizam a internet reflete
ndo apenas suas intencBes individuais, mas também a ética e os valores subjacentes que
orientam suas acGes online.

Além disso, as redes sociais sdo estruturas sociais compostas por pessoas
conectadas por diversos tipos de relagcdes, como destacado por Tomaél e Marteleto (2006).
Essas redes exercem uma influéncia significativa na vida dos jovens, especialmente durante a
fase de construcdo de sua identidade. Os contetdos compartilhados nessas plataformas podem
influenciar seus comportamentos, opinides e acgbOes e, muitas, vezes, sdo eticamente
guestionaveis.

Assim, muitos individuos passam a adotar determinadas condutas antiéticas sem ao
menos perceber que tal acdo discrimina alguem ou algum grupo. Como observado por Mizruchi
(2006), a popularidade de um individuo dentro dessas redes pode ampliar sua influéncia sobre
0s outros, afetando desde suas escolhas de vestuario até seus padrdes de pensamento.

Dessa forma, as comunidades virtuais evoluiram além dos relacionamentos
pessoais e agora sao uma fonte significativa de pesquisa e noticias. Elas oferecem interatividade
e participacdo, permitindo ndo apenas o acesso a informacdo, mas também a capacidade de
produzi-la. E importante notar que tudo o que é publicado na internet pode ser modificado ou
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recriado, transformando a midia social e a internet em espacos de colaboracdo, onde a interagdo
e a participagdo ativa sdo fundamentais tanto para quem produz quanto para quem consome
conteddo, como observado por Vermelho, Velho, Bonkovoskin & Pirola (2014). Nessa
perspectiva, destaca-se que muitos produtores de conteddo se valem de um humor
discriminatorio, que visa apenas a humilhar certos grupos considerados pela sociedade como
vulneraveis.

Sem davida, a internet e 0s avancos tecnoldgicos transformaram significativamente
nossas vidas, tornando-se essenciais em nosso dia a dia. O que antes era acessivel apenas por
meio de computadores, agora estd disponivel em uma variedade de dispositivos, como
celulares, notebooks e tablets. Essa tecnologia nos permite trabalhar, estudar, jogar, interagir e
conhecer pessoas de diferentes lugares, paises e culturas.

Atualmente, as criangcas ja nascem em um mundo onde tém acesso a esses
dispositivos e as redes sociais, ampliando suas possibilidades de interacdo e aprendizado desde
cedo. Porém, cabe aos responsaveis supervisionar aquilo que esses individuos em formacao
fisica e intelectual estdo acessando, visto que ha influéncias negativas na internet, tornando-os
seres absorvedores de contetdos antiéticos.

As redes sociais sdo estruturas dinamicas e complexas, conforme destacado por
Souza e Quandt (2008), compostas por pessoas que compartilham valores e/ou objetivos em
comum. Essas pessoas estdo interligadas de forma horizontal e predominantemente
descentralizada. Dentro dessas redes, cada individuo possui sua propria funcdo e identidade
cultural.

A medida que interagem com outros individuos, uma rede coesa se forma,
representando um todo que é mais do que a soma de suas partes, conforme observado por Inés,
Rosecler e Guerreiro (2005). Dessa forma, ressaltam-se contetdos produzidos por individuos
que acreditam fazer humor, porém, na realidade, fazem publica¢Bes discriminatorias que
oprimem certos grupos da sociedade, como mulheres, negros, homossexuais, entre outros.

E verdade que estamos lidando com uma geracg&o que nasceu na era digital, onde a
midia desempenha um papel significativo na busca por respostas para questfes cotidianas e
insatisfacOes. Quando se trata de influéncias, € importante reconhecer que estas podem ser tanto
éticas quanto antiéticas, dependendo de varias variaveis. A forma como essa ferramenta rica
em informac0es é utilizada pode determinar se ela € um meio de entretenimento, aproximacao
entre pessoas, criacdo de lacos e referéncias, como observado por Bordignon C. & Bonamigo
(2017).

Por outro lado, certas postagens de "influencers”, que exercem grande influéncia
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sobre 0 pensamento da sociedade, podem desencadear comparagdo social imediata e
sentimentos de inferioridade, inveja e ressentimento. Além disso, 0 uso excessivo das redes
sociais pode levar ao isolamento social, queda no desempenho escolar e dificuldades para
estabelecer relacionamentos pessoais. A seguir, trataremos sobre o papel da escola na

construcdo de um aluno critico.

3.5 O papel da escola na construcédo de um aluno critico

A partir do caminho percorrido acima, a discussao a respeito do uso dos dispositivos
tecnoldgicos digitais nos muitos contextos e nas variadas préticas de linguagem que ocorrem
nos ambientes digitais se mostra ainda mais complexa e desafiadora. Diante dessas novas
formas de se produzir sentidos, € necessario que a escola se atualize com as novas praticas. Nas
instituicdes escolares, os estudantes podem ter acesso a uma diversidade de praticas de
letramentos. Sendo assim, é papel da escola, como espa¢co democratico de diversas praticas de
letramentos, desenvolver estratégias a fim de que os alunos ressignifiquem, sob orientacéo, as
vivéncias e as experiéncias nos espacos digitais.

Dessa forma, a orientagdo proporcionada aos alunos serd um marco fundamental
no que se refere ao estimulo da formagdo critica de sentidos nesse ambiente, a qual pode
acontecer, cada vez mais frequente, de maneira compartilhada, evidenciando, portanto, o
protagonismo dos discentes, que almejam consolidar o proprio aprendizado sob a supervisao
dos professores. Essa orientacdo é importante porque a internet nos proporciona acesso as mais
diversas informacdes as quais nem sempre apresentam procedéncia, o0 que, muitas vezes, pode
trazer diversos prejuizos a quem a obtém. Ainda sobre esse ponto, a orientacdo oferecida pela
escola pode nortear o estudante a reconhecer, de modo produtivo, os conteidos de que necessita
para atingir seus objetivos.

Assim, é fundamental circular entre os estudantes textos oriundos dos ambientes
digitais para que possam ter contato com diversos posicionamentos, sendo eles favoraveis ou
ndo aquilo que estd exposto. Desse modo, é trabalhada a criticidade, aqui compreendida como
a ideia de que “nenhum texto € neutro - todos 0s textos sdo posicionados e trabalham para
posicionar as pessoas que os consomem: ouvintes, leitores e telespectadores™ (Janks, 2018a, p.
3).

Essa compreensdo se refere as nogbes do letramento critico, que leva em conta a
leitura critica sob duas linhas: a primeira considera 0s argumentos e a logica interna do texto e a

segunda analisa como os textos contestam ou ndo as relacbes de poder (Janks, 2018a, p.4).
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Destaca-se aqui a falta de infraestrutura de muitas escolas publicas ou a caréncia de formacdes
continuadas para os professores, impedindo que essas reflexdes entre estudantes e professores
acontecam de maneira produtiva.

Na escola, podem ainda surgir discussdes de natureza ética, complexificando
discursos e posicionamentos ideoldgicos presentes nesses textos. E imprescindivel estimular
reflexdes sobre as mais variadas desigualdades encontradas e reproduzidas nos espacos digitais,
que tém relacdo com classe, etnia, linguagem ou género.

Essas reflexes sobre os textos impulsionam uma espécie de ética que, ainda
segundo Janks (2018a, p. 8), refere-se a “cuidar de si e dos outros”, compreendendo que 0S
discursos estdo “produzindo maior equidade ou injusti¢as”. Esse aspecto relaciona-se o
letramento critico e aos estudos da Analise de Discurso Critica, pois, ao reconhecermos discurso
como pratica social, compreendemos que, através dele, é possivel formar as relacfes sociais
entre os individuos, mantendo ou transformando relacGes de poder e ideologias. Dessa maneira,

Fairclough afirma (2001, p. 91) afirma que:

O discurso contribui para construir todas as dimens@es da estrutura social que, direta
ou indiretamente, 0 moldam e o restringem; as préprias hormas e convengdes, Como
também relacGes, identidades e instituicGes que lhe sdo subjacentes. O discurso é uma
préatica, ndo apenas de representagdo do mundo, mas de significagdo do mundo,
constituindo e construindo o mundo em significados.

Diante disso, as instituicdes escolares precisam oferecer agOes que possibilitem
construir individuos aptos a formular e reconhecer significados nas mais variadas ocasides. Por
isso, a necessidade de cultivar um letramento digital, uma vez que, nos dias de hoje, a maioria
das informacdes é produzida e circula on-line e isso exige selecionar contelidos avaliando sua

veracidade e uso para fins especificos de aprendizagem.
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4 METODOLOGIA

Nesta secdo, detalhamos o caminho metodoldgico percorrido a fim de analisar a
contribuicdo dos jogos educativos digitais para o desenvolvimento das praticas de linguagem
que ocorrem no ambiente digital, especialmente considerando a dimenséo ética/critica, uma vez
que tais préaticas ja ocupam parte significativa da vida de pessoas de todas as idades e faixas de
escolaridade. A seguir, detalhamos aspectos importantes como local de testagem do jogo, tipo
de pesquisa, participantes da pesquisa e ainda 0s instrumentos e as técnicas utilizadas para que

pudéssemos atingir 0s objetivos a que nos propusemos.

4.1 Contextualizacdo da pesquisa

Esta pesquisa esta inserida no projeto Préaticas Escolares para o Desenvolvimento
do Letramento Digital — PREDLED, coordenado pela professora Dra. Regina Claudia Pinheiro
e desenvolvido na Universidade Estadual do Ceara. O trabalho em questdo tem por finalidade
pesquisar e estimular o desenvolvimento das praticas de letramento digital nas varias etapas da
Educacdo Baésica. Para tanto, a utilizacdo de jogos educativos digitais se mostra como uma
proposta pedagdgica inovadora, sobre a qual ressaltamos ser importante refletir, ja que esses
dispositivos constituem uma ferramenta importante para o desenvolvimento das habilidades de
letramento digital de estudantes de diversas etapas escolares.

A pesquisa se deu em uma escola no municipio de Fortaleza, no bairro Vicente
Pinzén, também conhecido como grande Serviluz — Ceard, na qual aplicamos o jogo Respeito
e Diversidade, construido para esta pesquisa. E uma escola pertencente a rede estadual de
educacdo e, atualmente, é a Unica escola de Ensino Médio nessa &rea. A instituicdo conta
com doze turmas dessa etapa, sendo dez de Ensino Médio regular, nos periodos diurnos, e duas
turmas de Educacdo de Jovens e Adultos, que funcionam no turno noturno.

No total, sdo, aproximadamente, quatrocentos alunos, sendo que, destes, 130
cursam a segunda série, etapa escolar escolhida para testagem do jogo construido nesta
pesquisa. O prédio em que funciona a instituicdo abriga oito salas de aula, uma sala de
multimeios, dois laboratorios (informatica e ciéncias), um miniauditorio, diretoria, coordenacéo,
sala dos professores, secretaria, cantina e patio. O laboratério de informatica, montado
atualmente na escola, possui computadores novos, uma vez que recentemente a escola foi
reformada, estando a maioria das maquinas esta em bom estado.

Apesar da estrutura do laboratério ser boa, inicialmente, deparamo-nos com um
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desafio para a logistica de aplicacdo do jogo, pois esse recurso, como € explicitado mais adiante,
foi desenvolvido em Microsoft PowerPoint (formato .pptx) e os computadores das escolas da
rede estadual de ensino utilizam o software livre LibreOffice (formato .odp). Arquivos comuns
costumam ter boa portabilidade nos dois programas, mas o0 jogo ndo funcionou de forma
completa nos computadores da escola, entdo utilizamos, para a testagem do jogo, um total de
dez notebooks, alguns deles pertencentes a escola e outros emprestados.

Dessa forma, fez-se necessario um arranjo: parte dos estudantes vieram ao
laboratdrio, outra parcela ficou em sala de aula para a execucao de outra atividade indicada por
este pesquisador, sob a supervisao de um docente da escola. Ao final da primeira rodada, houve
uma inversdo: os estudantes que estavam em sala vieram jogar e 0s que finalizaram o jogo
retornaram a sala de aula para realizar a atividade que os demais colegas haviam realizado

anteriormente.

4.2 Tipo de pesquisa

“S6 se inicia uma pesquisa se existir uma pergunta, uma davida para a qual se quer
uma resposta. Pesquisar, portanto, € buscar ou procurar resposta para alguma coisa.”. Essa
afirmativa de Gehard e Sousa (2009, p.13) nos leva a entender o motivo pelo qual uma pesquisa
existe. Se ndo houver questionamentos, inquietagdes, na vida do pesquisador, 0 ato de pesquisar
se perde, torna-se falho.

Nesse contexto, dentro do universo da pesquisa, existem métodos para que 0S

objetivos sejam alcancados. Sendo assim, Marconi e Lakatos (2003, p. 83) concluem que

[...] o método é o conjunto das atividades sisteméticas e racionais que, com maior
seguranca e economia, permite alcancar o objetivo — conhecimentos validos e
verdadeiros -, tracando o caminho a ser seguido, detectando erros e auxiliando as
decisBes do cientista.

Para este trabalho, objetiva-se utilizar a pesquisa qualitativa, a qual este estudo e
suas perspectivas se encaixam, uma vez que ndo se procura resultados expressados por
nameros. O que se almeja é descrever, compreender e explicar, com determinada precisao, as
relagbes entre os estudos ja realizados e aquele que ainda esta sendo encaminhado. Os
resultados almejados por esse tipo de pesquisa possuem vertentes sociais, pois, segundo
Kawark, Manhaes e Medeiros (2010), o pesquisador que prefere trabalhar com a andlise e a
coleta dos dados qualitativamente, compreende 0 mundo como dinamico e vé o0 homem como

um sujeito intrinsecamente ligado ao mundo em que ele se encontra.
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Além de qualitativo, este estudo seguird dois métodos: a Pesquisa-Acdo e a
Pesquisa Participante. A primeira pode ser definida, segundo Prodanov e Freitas (2013), como
0 método que age por meio da acdo cooperativa entre 0s pesquisadores e 0s participantes
envolvidos na pesquisa em busca da resolucdo de um problema coletivo. A Pesquisa—Acao
mostra que o pesquisador tem papel ativo na realidade observada. Os supracitados autores
afirmam que toda Pesquisa-Ac¢do é, também, Participativa. Essa, por sua vez, é considerada
por Mann (1979, p.96, apud Marconi e Lakatos, 2003, p. 194) como uma “tentativa de colocar
0 observador e 0 observado do mesmo lado, tornando-se 0 observador um membro do grupo de
modo a vivenciar o que eles vivenciam e trabalhar dentro do sistema de referéncia deles.”.

Tal metodologia adota ainda a autonomia do participante, que nao se joga por dever
ou imposic¢do, contudo por prazer, motivo esse de sua participacao ser espontanea, dirigida por
motivos intrinsecos (do proprio individuo em desejar jogar) e extrinsecos (externos, como
premiacdo e reconhecimento) do jogador. Além disso, o espaco é essencial, pois deve ser
baseado nos tracos dos individuos e prever suas agoes.

Entendemos a pratica que sera descrita logo adiante como Pesquisa-A¢do e
Pesquisa- Participante, pois o pesquisador vivencia momentos dentro do ambiente em que as
praticas pensadas poderdo ser aplicadas, interagindo com os protagonistas sociais presentes e
por pensar, juntamente com os participantes, solugdes que tentem tornar a escola mais préxima
da realidade virtual vivida pela educacgdo do século XXI.

Para o alcance dos objetivos propostos, nossa investigacdo, no que se refere a
abordagem dos dados, se classifica como pesquisa qualitativa, uma vez que o ponto-chave aqui
é de investigar a contribuicdo de um jogo educativo digital para a ampliacdo das habilidades de
letramento digital, tendo em vista as dimensdes ética e critica das préaticas de linguagem no
ambiente digital. O referido jogo foi testado em aulas de Lingua Portuguesa de uma turma de
estudantes de Ensino Médio. Assim, para essa finalidade, esse tipo de pesquisa se apresentou
como metodologia mais adequada.

Dessa forma, acreditamos que, apesar das limitagdes que esse contexto guarda em
si, as conclusdes a que chegamos nesta pesquisa sdo Uteis para que se possa compreender mais
a fundo como ocorre o0 uso das habilidades de letramento digital acionadas pelos individuos no
contexto especifico de uma aula de Lingua Portuguesa, em que estudantes sdo chamados ao

Laboratdrio Educacional de Informatica com a finalidade de testar um jogo educativo digital.
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4.3 Participantes da pesquisa

A pesquisa foi realizada em uma Escola de Ensino Fundamental e Médio no bairro
Serviluz, Fortaleza, Ceard. Um dos indicadores importantes para uma escola é a nota do SAEB
(Sistema de Avaliacdo da Educacdo Basica). A instituicdo escolhida apresentou, no ano de
2021, uma média de 3,84, no referido sistema. O bairro em que a escola esta situada é conhecido
na cidade como um espaco de vulnerabilidade social. Conforme o Ipece (Instituto de Pesquisa
e Estratégica Econdmica do Ceara), em 2022, o Serviluz era o bairro com o menor IDH (indice
de Desenvolvimento Humano) da capital cearense. Ainda segundo essa pesquisa, 25% do bairro
sobrevive da pesca e muitos sdo beneficiados com os programas do governo federal (Bolsa
Familia, por exemplo).

Assim, nossa pesquisa, de acordo com o explicitado, aconteceu em ocasifes
veridicas de aulas de Lingua Portuguesa e, dessa forma, os agentes desta foram alunos de
segunda série de Ensino Médio e este professor que leciona Lingua Portuguesa da referida
turma. A escolha por esse publico em especifico ocorreu devido a, pelo menos, trés fatores.

O primeiro é o fato de que, sendo estudantes em seu segundo ano de Ensino Médio,
entendemos que sdo jovens cuja formacdo critica ainda ndo estd consolidada. O segundo esta
interligado ao primeiro: € na segunda série do Ensino Médio que ocorre a continuacdo do
ensinamento sobre os textos de natureza argumentativa, isto é, é exigido do aluno um
posicionamento critico diante de muitas questfes sociais. O terceiro fator consiste no fato de
que, realizado um trabalho primoroso com tais alunos, certamente, muitos desses estudantes se
tornardo multiplicadores da reflexdo maior contida nesse trabalho, servindo como referéncia
ndo s6 para novos alunos que ingressardo na escola nos anos seguintes como também na
sociedade em geral atuando de maneira critica nas suas relagdes sociais.

Outro ponto relevante é que a pesquisa sera aplicada por mim, professor de Lingua
Portuguesa da referida série. Essa escolha se faz importante uma vez que nosso estudo
considerara a utilizacdo de diferentes linguagens no ambiente digital, as quais, muitas delas, os
alunos tém acesso, porém de forma ndo produtiva. Assim, 20 alunos matriculados no 2° C,
turno vespertino, participaram da aplicacdo do jogo de forma espontanea. Desse total de alunos
que testaram o jogo e responderam a um questionario detalhado a seguir, foram selecionados
dez alunos segundo critérios que serdo também detalhados mais adiante para participar de uma

entrevista em autoconfrontacdo simples.
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4.4 Instrumentos e técnicas

Para a realizacdo deste trabalho de pesquisa e para o alcance dos objetivos a que
nos propusemos, langamos mao de alguns instrumentos e técnicas, que julgamos importantes
para a coleta e posterior analise dos dados. Tais instrumentos e técnicas sdo detalhados na

sequéncia.

4.4.1 O jogo Respeito e Diversidade

Na etapa inicial desta pesquisa, € realizada a producao de um jogo educativo digital
voltado para o publico jovem. Este produto final € uma exigéncia do Mestrado Profissional em
Letras (PROFLETRAS) e foi elaborado para fins de pesquisa académica. Esse jogo, cujo nome
é Respeito e Diversidade, tem como objetivo utilizar textos polémicos encontrados no universo
digital, como posts, e exigird do jogador ndo sé o reconhecimento do repertorio desses textos,
mas também seus contextos de producdo carregados de conceitos preconceituosos.

Para isso, 0 usuario devera ser capaz de refletir e decidir quais acdes precisa tomar
para 0 seguir no jogo e, assim, ira passando de fase e recebendo recompensas por seu
desempenho. A expectativa aqui é que, ao refletir sobre determinadas posturas, o estudante,
sujeito da pesquisa, reconheca que, muitas vezes, ndo sé ele mas também o ambiente que o
cerca precisa descontruir certos padrfes e passar a adotar uma postura mais ética perante o seu
préximo.

O desenvolvimento desse jogo acontecera em conformidade com o que a Base
Nacional Comum Curricular do Ensino Médio prop8e quanto ao uso das tecnologias digitais.

Sendo assim, esse documento define competéncias e habilidades que permitem ao estudante

apropriar-se das linguagens da cultura digital, dos novos letramentos e dos
multiletramentos para explorar e produzir contetidos em diversas midias, ampliando
as possibilidades de acesso a ciéncia, a tecnologia, a cultura e ao trabalho. (Brasil,

2018, p.475).
Tal aprendizagem com base na cultura digital traz beneficios se bem utilizadas em
sala de aula, afinal, a geracdo que hoje permeia o ambiente escolar é de nativos digitais. A
primeira etapa desta pesquisa consistiu no desenvolvimento de um jogo educativo digital,
chamado Respeito e Diversidade, que é voltado para o publico do Ensino Médio. Esse jogo tem
como foco explorar textos comuns no universo digital e exige do jogador ndo s6 o

reconhecimento e a compreensdo desses textos, mas também a apreensao de seus contextos de
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producdo e de recepcao.

O jogo foi desenvolvido por uma sélida equipe (eu, minha esposa e meu filho
adolescente que entende e vive o universo dos jogos digitais). O contetdo pedagogico do jogo
foi elaborado com a colaboracdo de alguns professores (Historia, Filosofia e Sociologia) da
escola em que o projeto serd aplicado, bem como sob a supervisao da orientadora deste trabalho.

Leffa et all (2012) afirmam que h& uma grande improdutividade quando 0s jogos
produzidos para LP sdo apenas voltados para a formacdo de frases ou classificacdo
morfossintatica, por exemplo. E preciso que o aluno entenda que ha contexto para todas as
situacOes da vida e que as mensagens, sejam elas mono ou multimodais, devem ser aplicadas
de forma adequada, afinal, tudo em nos é instrumento de comunicacdo. Portanto, o uso de jogos
em sala de aula pode promover entre os alunos a resolucédo de situacGes-problema com base na
leitura de gestos, textos e dos contextos propostos. Tal afirmativa corrobora com a visdo de

Lemos, quando afirmam que

O jogo ndo representa apenas as experiéncias vividas, mas prepara o individuo para o
que esta por vir, exercitando habilidades e estimulando o convivio social. Por meio
dos jogos as criangas ndo apenas vivenciam situacdes, mas aprendem a lidar com
simbolos e pensar por analogia. Os significados das coisas passam a ser imaginado,
contextualizado, tornando-se parte da cultura escolar para que se obtenha uma
aprendizagem satisfatéria e contextualizada. Além de ser um objeto sociocultural, o
jogo é uma atividade natural do desenvolvimento [...] (Lemos, 2016, p. 9)

Assim, o jogo Respeito e Diversidade foi desenvolvido tendo-se em mente as
praticas de linguagem no ambiente digital, levando em consideracdo ndo sé o reconhecimento
de textos e de suas funcBes nesse ambiente, mas também (e principalmente) aspectos éticos
presentes nos textos utilizados no ambiente digital, para as mais diversas finalidades.

Nas telas iniciais, apresenta-se ao estudante jogador uma mensagem explicativa
sobre 0 contexto da nossa histdria que também é um convite de imersdo na narrativa presente
no jogo: o personagem Tom, Unico sobrevivente de um terrivel naufragio, depara-se com uma
oportunidade unica de sair da ilha; ao encontrar uma garrafa exdtica, liberta um génio que Ihr concedera
um desejo, antes disso, Tom respondera perguntas a fim de fazé-lo refletir sobre certas condutas hoje
consideradas inadequadas. Tal narrativa foi elaborada com o objetivo de gerar identificacdo entre
0 estudante jogador e a personagem do jogo, com suas questdes e objetivos proprios de um
estudante em plena formacéo critica. Vejamos imagem e explicacdo da narrativa do jogo a

sequir:
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Figura 1 — Capa do jogo Respeito e Diversidade

Fonte: elaborada pelo autor

O foco do jogo Respeito e Diversidade é servir como recurso didatico digital, mais
especificamente, como ferramenta de apoio a professores de Lingua Portuguesa no processo de
avaliacdo e reconstrucdo de determinadas falas que, aparentemente, ndo passam de apenas
“brincadeira”, mas que, na realidade, marginalizam grupos minoritarios como, por exemplo,
pessoas com algum tipo de deficiéncia.

Os contetidos abordados no jogo foram escolhidos por serem temas relevantes, tais
COMo a misoginia, 0 racismo, 0 capacitismo, entre outros que sdo necessarios para a construcéo
critica de um individuo que sabe respeitar as diferencas. O jogo Respeito e Diversidade convida
0 jogador a salvar um naufrago que esta preso em uma ilha ha mais de vinte anos. A ideia de
duas décadas transcorridas pelo personagem esta relacionada a como era 0 mundo nesse tempo.
Mostrar que ele cresceu cercado de conceitos que até entdo eram considerados “certos”, como,
por exemplo, a homofobia que era propagada em programas humoristicos que passavam na TV.
Dessa forma, primeiro, 0 nosso natfrago tem que reavaliar certas condutas. Para isso, tera que
responder perguntas feitas por um génio. O titulo do jogo foi escolhido devido ao proposito do
nosso trabalho: trabalhar o respeito as diferencas.

Na histdria do jogo, o génio aparecera e, no caso de acerto, concedera ao homem
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um objeto que o ajudard a construir uma jangada para que possa voltar para casa. No caso de
erro, 0 jogador serd conduzido a um cenério oferecendo um QR Code que trara informaces
sobre o assunto da pergunta.

O jogo se organiza, portanto, em forma de desafios, com diferentes fases que
demandam do jogador diferentes testes. Dessa forma, as fases do jogo sdo como as “provas” de
um quiz, devendo o jogador passar por cada uma delas para obter um objeto que o auxiliard na
construcdo de uma jangada. Finalmente, ap6s concluir o desafio 10, o jogador recebe do génio
a confirmacdo que voltara para casa, 0 que simboliza sua jornada vitoriosa através dos textos
do ambiente digital. Objetos e roupas séo as recompensas oferecidas ao jogador que vai, pouco
apouco, cumprindo os desafios propostos. Vejamos, a seguir, as telas que mostram os feedbacks

apresentados quando o aluno consegue ultrapassar cada nivel e também quando finaliza a etapa.

Figura 2 — Recompensa por acerto

Eita! Este
humorista é
sem nogdo!!!

Fonte: elaborada pelo autor

Nos desafios, foram inseridos feedbacks de acerto e de erro. A fungdo deles é
informar ao estudante, de forma imediata, seu desempenho, para que ele seja capaz de retornar
ao texto e tentar novamente responder a questdo de forma correta. Os feedbacks presentes apds
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as perguntas do jogo Respeito e Diversidade sdo, tdo somente, respostas aos cliques corretos
ou incorretos do jogador. Ao clicar na opcao correta entre as quatro oferecidas, 0 jogo sinaliza
que o jogador escolheu a opg&o correta e, em seguida, ele deve clicar em “Continuar” para ter
acesso ao proximo desafio. Se clicar na opgéo incorreta, ele sabera que ndo fez a melhor escolha,
devendo clicar no botdo “Voltar” e realizar uma escolha diferente. Vejamos, a seguir, um
exemplo de feedback de erro contido no jogo Respeito e Diversidade e a opgdo de QR Code

para saber mais sobre o assunto:

Figura 3 — QR Code com informacdes adicionais

Fonte: elaborada pelo autor

Caso o aluno néo acerte, ele podera voltar a questdo e/ou ser levado a um ambiente
no qual se apresenta um QR Code que trara informagdes sobre o assunto da pergunta. O recurso
do QR Code hoje é bastante usado como algo que facilita 0 acesso & informc&o. E bem fécil
encontra-lo em outdoors, anuncios, embalagens de produtos alimenticios, por exemplos.

E importante salientar que, embora o jogo Respeito e Diversidade se organize em
dez desafios, em que sdo propostos diversos tipos de perguntas, as quais demandam tipos de
respostas e conhecimentos diferentes por parte do jogador, para esta metodologia, consideramos
os desafios 2, 3, 6 e 7, que exploram com maior precisao os aspectos éticos e criticos envolvidos
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na interacdo com a multimodalidade presente no jogo apresentado.

No desafio 2, o jogador é apresentado a um situacdo aparentemente corriqueira de
uma empresa. Ele deve, porém, atentar-se para a escolha dos componentes textuais escolhidos levando
em consideracdo a dimensao critica e ética sobre o assunto abordado. Aqui, o desafio consiste
em uma proposta de analise mais aprofundada dos elementos que comp&em o texto. A dimensao
ética aqui se apresenta no reconhecimento do preconceito exposto, muitas vezes banalizado na
sociedade, através da combinacéo de elementos verbais e ndo verbais. A seguir, apresentamos a tela

do desafio 2 e a situacdo que o estudante deve resolver.

Figura 4 — Desafio 2 do jogo Respeito e Diversidade

= PDV Criativo
CRATVO | ., (3

Proximo
desafio!

Observando os

elementos verbais e

#PDVCriativo #PDV #Merchandising visuais que foram

#TradeMarketing #Capacitagao #MemePDV Al
usados para composi¢ao

INDO PARA VOLTANDO do texto, nota-se que
O ESTOQUE DO ESTOQUE a) apresenta uma imagem

(> bem humorada de um
funcionério de uma loja.

Quem ai se identifica? S S & &

b) associa o preto ao sujo,
[ revelando uma ideia
racista.

c) aborda de forma
criativa o estado negativo
que o funciondrio fica.

d) discrimina um dos

f:>funcionérios pela funcdo
gue ocupa na empresa.

< ) VOLTAR
Fonte: elaborada pelo autor
Da mesma forma, no desafio 6 do jogo, cabe ao estudante jogador fazer a relacdo

dos elementos verbais aos ndo verbais, inferindo criticamente a presenca da discriminagéo,

disfarcada de humor, existente no post.



54

Figura 5 — Desafio 6 do jogo Respeito e Diversidade

A—_- Cuidado com a
proxima
perguntal

Apos a leitura dos
elementos verbais e
ndo verbais, percebe-
se que o post

‘a) promove o riso através da
placa que a mulher segura.

g:}écé riuda b) combina o visual ao
ifeminista,deficiente : - verbal afirmando gue quem
dizendo que ia sambar leu post, riu da mulher .

B 2 cara de alguem:. ‘ : c) mostra um gato
“ o debochado dando boas-
vindas a mulher.

d) usa do efeito da imagem
=) 2 mulher com o cartaz para
zombar da condigdo dela.

Seja bem vindo.. ES=N

< ) VOLTAR

Fonte: elaborada pelo autor

No desafio 6, ha a necessidade de uma analise mais cuidadosa sobre o post
apresentado. A combinacao dos elementos verbais (0 cartaz que a mulher segura e 0 comentario
produzido pelo criador do post) e dos ndo verbais (a imagem da mulher fantasiada e do gato
como um ser diabdlico) revela o capacitismo ao afirmar de maneira irdnica que a mulher ndo
sambara literalmente, uma vez que ¢ deficiente fisica.

O jogo contém dez etapas que promovem a reflexdo sobre diversos temas que sdo
classificados como tipos de preconceito dentro da sociedade. Todos os desafios sdo baseados
em “posts” publicados em redes sociais. Neles, encontram-se afirmagdes que discriminam
algum grupo da sociedade. Cabe ao jogador refletir sobre a postura preconceituosa verificada
no “post” e pensar sobre como tal sentencga causa tristeza ou dor na pessoa que é alvo desse tipo
de “brincadeira”. A seguir, mostramos o desafio 7 que também requer do aluno uma postura

critica.
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Figura 6 — Desafio 7 do jogo Respeito e Diversidade

Mais um
desafio!

i Sobre a afirmagao
Glsllame 8 encontrada no post,
- @Gihstw ol

N sabia o filho do trump era autista. Ta || 2mese e ceactome
explicado agra pq ele é meio retardado <om condiSes atipicas.

ate pra andar

el

== 11:18 PM - 22 de jan de 2017

—\ bl revela o por qué de
existirem pessoas lentas.

c) traz o entendimento do | |
L que as pessoas acreditam
sobre autismo.

d) afirma a razdo pelo qual
o garoto ndo anda direito.

< ) VOLTAR

Fonte: elaborada pelo autor

No desfio 7, tem-se a forma preconceituosa como muitas pessoas julgam o andar,
entre outras coisas, de individuos que estdo no TEA (Transtorno do Espectro Autismo). Para
responder a questdo, devemos entender o termo capacitismo, que é o preconceito contra as
pessoas com deficiéncia, em que se julga que elas ndo sdo capazes ou sdo inferiores.

Considerando cada um dos desafios apresentados anteriormente, compreendemos
que o usudrio deve ser capaz de executar os comandos necessarios para o desenrolar do jogo e,
assim, passando por eles e recebendo recompensas por seu desempenho. A expectativa aqui €
gue, ao executar os comandos necessarios para jogar o0 jogo, o estudante participante da
pesquisa mobilize suas habilidades ja consolidadas de letramento digital e, quando necessario,
seja capaz de desenvolver novas habilidades.

Diversos jogos se estruturam na forma de desafios, os quais podem se relacionar
com grau de complexidade das tarefas propostas, pois, logo no inicio de muitos jogos, € possivel
optar pelo modo féacil, médio ou dificil. Outra abordagem possivel tem a ver com os objetivos
do jogo. Como ja mencionado, geralmente, os objetivos sdo divididos em outros menores e,
conforme o jogador vai avangando e superando desafios menores, vdo sendo propostos desafios
cada vez mais complexos.

No jogo Respeito e Diversidade, a divisdo em fases foi pensada tendo-se em mente,
principalmente, o objetivo maior do jogo que é o desenvolvimento da criticidade no aluno do
Ensino Médio, pois o grau de dificuldade varia de acordo com a pergunta apresentada. Desse
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modo, sdo, no total, dez textos e, para cada um deles, apresentamos quatro alternativas clicaveis,
sendo uma correta. Na figura 7, podemos visualizar mais um exemplo de pergunta presente no

jogo:

Figura 7 — Desafio 3 do jogo Respeito e Diversidade

Vamos ver
como vocé
se sai agora!

Observando o dialogo
e as expressoes faciais
dos personagens, nota-
se que, no final, a
conversa é

- a) engracada ja que ele

s6 faz a mesma pergunta.

‘Temjuma,garota|na escola: Ela é gostosa?

Cobra Kei Trechos

Ela é muitolinteligente:.. Gostosa?

b) normal uma vez que os
L homens veem apenas o
aspecto fisico.

Engracada ellegal. Gostosa?

c) irritante, pois o jovem
n3o se interessa por isso.

,/"’

d) machista, porque sé
E>considera o padrdo fisico

da garota.

Muito. ela/e'muitolaostosa’

< | VOLTAR

Fonte: elaborada pelo autor

No desafio 3, percebemos um didlogo entre dois personagens da série Cobra Kai da
Netflix. Nele, o personagem mais novo revela que existe uma garota pela qual ele esta
interessado. Descreve as caracteristicas psicoldgicas da jovem, porém o personagem mais velho
impbe uma visdo machista, apenas se importando com o aspecto fisico dela. Para responder a
questdo, devemos refletir sobre a visdo machista que impera na sociedade.

O desafio do jogo 3 foi elaborado sob uma perspectiva multimodal. Para responder
a pergunta, o jogador deve se valer dos elementos verbais e ndo verbais presentes de forma
explicita ou implicita naimagem. Assim, ele percebera que, para o entendimento pleno do texto,
¢ necessario combinar os sentidos proporcionados no “post”, entendendo, enfim, a
discriminacdo existente no texto. Por Gltimo, vira a reflexdo, e, consequentemente, a desejada
mudanca de postura. Apés a producdo do jogo, a etapa seguinte consiste na aplicacdo com os
participantes, o que sera explicado a seguir.
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4.4.2 A aplicagéo do jogo

A proxima etapa de nosso trabalho aconteceu no ambiente do Laboratorio de
Informatica Educacional (LEI) e consistiu na verificacdo propriamente dita da utilizacdo do
jogo produzido. A aplicacdo foi feita por mim, professor de Lingua Portuguesa da turma. De
abordagem qualitativa, esta € uma pesquisa descritiva com observagdo participante, utilizando
a pesquisa-acdo e perguntas orais abertas como procedimentos técnicos na coleta de dados
(Thiollent, 1986).

A0 observar, optamos por tomar notas em caderno de anotagdes, no qual foram registradas
consideracOes acerca das agoes executadas pelos sujeitos e de problemas que foram surgindo no
momento da aplicacdo. Foi importante ainda registrar, através de videos e/ou fotografias?
devidamente autorizados através do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido,

0 processo de aplicacdo do jogo em sala de aula. Paralelamente, cada acdo executada pelos
jogadores no ambiente do jogo foi captada pelo software de captura de tela Camtasia Studio,
gratuito em sua versdo de teste, o qual registrou ndo s6 a tela dos computadores durante o jogo,
como também as expressdes faciais dos jogadores. As gravacOes da execucdo do jogo no
Camtasia Studio foram importantes porque nos permitiram conhecer as escolhas de cada
jogador no ambiente do jogo, bem como suas hesitagdes, resolucdes e 0s usos dos mecanismos

do jogo.

4.4.3 A entrevista

A etapa seguinte deste trabalho, que deu continuidade a segunda, foi voltada para a
coleta de informag0es, a fim de que houvesse a verificagdo de como foi o0 aproveitamento da
aplicacdo do jogo. Portanto, consistiu na aplica¢do de entrevistas, o que, para nos, é de grande
importancia porque acreditamos que as contribui¢cdes dos usuarios, em conjunto com as telas
de suas experiéncias de jogo, tém muito a nos dizer sobre suas praticas sociais.

Dessa forma, as perguntas constantes nas entrevistas exploraram o conhecimento
prévio em condutas de convivio social, bem como de que forma as personalidades contidas no
jogo influenciaram as decisdes dentro do jogo. Os dados produzidos pelas entrevistas foram
comparados com as capturas de tela para que possamos ter uma estimativa das posturas prévias
e das mudancas ou ndo adquiridas durante a experiéncia do jogo. Neste instrumento,
(APENDICE A), constam questdes sobre o perfil dos estudantes, o papel das redes sociais na

vida dos jovens, como os influenciadores atuam na formacéo do pensamento desses individuos
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e 0 uso de tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo em sala de aula com propdsitos
pedagogicos.

Desejamos, a partir da jornada tracada nas etapas acima, alcancar os objetivos
propostos para esta pesquisa, a fim de que possamos obter maiores informacdes a respeito das
praticas sociais envolvendo a ética de jovens estudantes do Ensino Médio e esperamos também,

através da cria¢do do jogo educativo digital, contribuir no sentido de disponibilizar
mais uma ferramenta que possibilite ampliar e incluir esses jovens numa sociedade mais

respeitadora em que as diferencas sdo 0 que nos tornam iguais.

4.4.4 Autoconfrontagdo simples

A quarta fase deste estudo envolveu a aplicacao da autoconfrontacdo simples, uma
técnica metodoldgica que adquire informacGes e estimula a anélise sobre a atividade realizada
pelos participantes da pesquisa. A implementacdo desse método, de acordo com Mancuso e
Perez (2018, p. 151), precisa ser dividida em duas etapas, contudo, nos concentraremos no
segundo estagio, cujas propriedades sdo: 1° movimento: Registro em audio e video das
atividades dos participantes voluntarios da pesquisa; 2° movimento: Selecdo de trechos das
atividades realizadas para posterior exibicdo e elaboracdo de um roteiro de questdes para
orientar o dialogo; 3° movimento: Audiéncia, dos participantes em conjunto com o pesquisador,
dos trechos selecionados. O pesquisador faz questionamentos acerca do material em video
exibido ao voluntario, que também devera tecer suas observacdes e externar suas percepcdes
pessoais. Esta Ultima etapa é a autoconfrontacéo simples propriamente dita.

Com base na estrutura mencionada anteriormente, é vidvel estabelecer uma
conversa entre o0 investigador e o participante da pesquisa, 0 que possibilita uma analise
conjunta da atividade realizada, "abrindo espaco para reflexdo sobre a tarefa, potencialmente,
reformulando os métodos empregados™ (Perez; Mancuso, 2018, p. 153).

A utilizacdo desse modelo metodoldgico envolve a producdo de registros das
atividades propostas aos estudantes e a subsequente exibicdo das imagens para estimular o

didlogo e a reflexdo com os participantes da pesquisa. Ademais, foi necessario
transcrever os dialogos realizados nessa etapa, pois essas conversas também séo essenciais para
a analise dos dados. Isso foi de extrema importancia para o estudo em questéo, pois destacamos
gue os relatos dos participantes, juntamente com os videos de suas experiéncias de jogo,
proporcionaram insights significativos sobre suas préaticas de letramento critico.

Considerando que o numero de participantes no processo metodoldgico deste
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estudo é extensivo, assim, optamos por selecionar dez alunos para esta etapa com base em seu
desempenho durante o jogo. Outrossim, consideramos as respostas fornecidas por esses alunos
nos questionarios aplicados imediatamente ap6s a conclusdo do jogo. Outro critério utilizado
para a selecdo dos alunos foi observar seus comportamentos durante a analise das capturas de
tela do jogo, incluindo sua interagdo com os textos por meio de expressdes faciais, preciséo,
erros, e uso de feedbacks oferecidos nos acertos e erros, bem como sua interacdo com 0s
recursos do jogo, cOmo avancar e pausar 0s videos.

Com base nesses critérios, identificamos esses alunos como os mais adequados para
uma discussao mais aprofundada sobre suas experiéncias de jogo na autoconfrontacdo simples.

Portanto, o perfil dos alunos selecionados para esta etapa € o seguinte:

Quadro 1 — Perfil dos discentes que participaram da autoconfrontacao simples

Aluno 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Idade 16 15 16 17 16 15 17 16 16 16
Género F M M F M F F M M F

Rendimento | Bom | Médio | Rui Rui Rui Bom | Médio | Rui | Ruim | Ruim

no jogo m m m m

Fonte: Elaborado pela autor.

Apbs a verificacdo da participacdo dos alunos no jogo Respeito e Diversidade, foi
constatado que a grande maioria dos alunos ndo conseguiu obter um desempenho satisfatorio,
mostrando a necessidade de se trabalhar muito em sala questdes que solicitam o reconhecimento
de informacdes implicitas. Além do mais, os roteiros de didlogo durante a aplicacdo da
autoconfrontacdo simples foram personalizados para cada jogador selecionado, levando em
consideracdo os mesmos critérios utilizados na selecdo para esta etapa. 1sso ocorreu porque
reconhecemos que a reflexdo sobre as estratégias de jogo e as decisbes tomadas pelos
participantes é fundamental para nossa analise.

Os insights obtidos a partir das reflexdes dos participantes sobre suas experiéncias
durante o jogo contribuiram significativamente para uma compreensdao mais aprofundada das
praticas de letramento critico e das habilidades desenvolvidas durante a atividade proposta aos
estudantes.

Seguindo o trajeto delineado nas etapas anteriores, conseguimos atingir os objetivos
estabelecidos para esta pesquisa, buscando obter informagfes mais abrangentes sobre as

praticas de letramento critico entre jovens do Ensino Médio. Nosso propdsito, por meio da
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coleta e anélise de dados nas etapas anteriores e da criacdo do jogo educativo digital, foi
contribuir para a educacdo publica no Brasil, oferecendo uma nova ferramenta para
proporcionar a esses jovens a construcdo de uma mentalidade mais critica.

Além disso, ao investigar as praticas de letramento critico necessarias em um jogo
educativo digital que abarque, entre outros aspectos, as dimens@es ética e critica, esperamos
auxiliar os professores do Ensino Médio a refletir sobre suas préaticas pedagogicas com 0 uso
das tecnologias digitais. Ao término desta pesquisa, 0 jogo estard disponivel no Banco de
Letramento Digital do PREDLED.
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5 ANALISE DOS DADOS

Nesta parte, iniciamos a analise dos dados gerados durante o desenvolvimento da
pesquisa. Inicialmente, para atingir o objetivo especifico A, desenvolvemos um jogo educativo
digital com base nas teorias de Kapp (2012) sobre os elementos fundamentais dos jogos e do
New London Group (2000) sobre a Pedagogia dos Multiletramentos. Os objetivos especificos
B e C visam investigar o funcionamento e a contribuicdo do jogo educativo digital para o
desenvolvimento do pensamento critico dos alunos, considerando as diversas praticas de
linguagens do ambiente digital.

No objetivo B, nos concentramos no funcionamento do jogo educativo digital em
aulas de Lingua Portuguesa segundo a perspectiva da utilizacdo de diferentes linguagens no
ambiente digital, enquanto no objetivo C, investigamos as contribui¢cdes que ele traz para a
ampliacdo de discursos éticos que tenham como base o respeito as diferengas propostas pela
Base Nacional Comum Curricular. Para alcancé-los, utilizamos os dados gerados pela
observacao das gravagdes em video de cada jogador, que nos permitiram analisar seus acertos,
erros, hesitacGes e possiveis estratégias de forma detalhada enquanto avangavam no jogo.

Com base nas imagens capturadas, conseguimos categorizar e quantificar esses
eventos por meio de graficos. Além disso, aplicamos entrevistas em autoconfrontacdo simples
(ACS), o que nos permitiu entender melhor as decisdes tomadas por cada jogador durante sua
experiéncia. Essa técnica também nos possibilitou compreender a percep¢ado geral sobre o jogo
e o aprendizado proporcionado por ele, pois permitiu aos estudantes observarem seu
desempenho em cada um dos niveis e refletirem sobre a falta dos aspectos éticos encontrados
nos posts escolhidos para compor 0 jogo, 0s quais eram essenciais para progredir na disputa
proposta.

As situacdes do jogo educativo digital Respeito e Diversidade envolvem dimensoes
éticas encontradas no cotidiano da sociedade brasileira. Esses cenarios e reflexdes foram
concebidos levando em conta as experiéncias comuns de jovens estudantes do Ensino Médio.
E importante ressaltar que, ao longo dos desafios, foram apresentadas questdes de multipla
escolha, considerando que esse publico-alvo, devido a sua pouca idade, ainda tende a marcar
qualquer resposta, sem considerar um olhar mais atento, ou sem considerar as multiplas
possibilidades de interpretacdo que a leitura pode oferecer.

Nesses desafios, portanto, requer do usuario uma apreciagdo mais detida do
contexto dado, além de uma leitura cuidadosa dos textos para que se possa escolher uma resposta

de forma adequada. Aqui tem inicio, em nossa anélise, a etapa denominada pelo New London
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Group (2000) de Enquadramento Critico. Nesta etapa, segundo os autores, ocorre um
distanciamento daquilo que estd sendo aprendido com a finalidade de construir uma nogao
critica a respeito desse aprendizado.

No contexto da interacdo no jogo, entendemos que isso ocorre quando o estudante é
desafiado a escolher entre as quatro opgdes, considerando o repertério sociocultural adquirido
ao longo da sua formacédo escolar. Além disso, o estudante aprende a exercitar de maneira
critica aquilo que se apresenta a ele, refletindo ainda sobre o impacto que a mensagem
discriminatoria do post transmite.

Nas proximas secOes, descrevemos e analisamos, a luz dos pressupostos
mencionados anteriormente, a elaboracdo do jogo Respeito e Diversidade. Posteriormente, sao
examinados os desafios apresentados ao longo do jogo. Também foram criados gréaficos
ilustrando os indices de acerto e erro para os desafios propostos no jogo. E importante destacar
que estamos considerando apenas as primeiras marcacgoes dos estudantes jogadores para essa
contagem.

Portanto, com base nos percentuais apresentados nos graficos, estabelecemos uma
escala que classifica as questdes como faceis (80 a 100% de acertos), médias (40 a 79% de
acertos) ou dificeis (0 a 39% de acertos). Além disso, foram criados graficos que demonstram
o nivel de conhecimento lexical, fator decisivo no entendimento de uma questdo e o grau de

dificuldade dos alunos em compreender desafios baseados em textos multimodais.

5.1 Os elementos dos jogos encontrados em Respeito e Diversidade

O uso de jogos digitais na educacdo pode ser um recurso eficaz para potencializar
0 aprendizado em todas as etapas escolares. Nesse sentido, o desenvolvimento de jogos digitais,
especialmente para essa finalidade, deve considerar elementos comuns na construgéo de jogos
digitais convencionais. No jogo Respeito e Diversidade, objeto desta analise, encontramos
alguns desses elementos, que contribuem para a qualidade da experiéncia vivenciada pelos
estudantes jogadores durante a interagdo com 0 jogo.

Nesta secdo, examinamos a estrutura do jogo educativo digital Respeito e
Diversidade com o objetivo de alcangar o primeiro objetivo desta pesquisa, que é desenvolver
um jogo educativo digital, considerando os elementos fundamentais dos jogos e a Pedagogia
dos Multiletramentos. Nossa analise foi realizada a partir de duas perspectivas distintas: a dos
elementos que compdem o0s jogos, principalmente baseados nas propostas de Kapp (2012), e a

do uso educacional desse jogo com base nas reflexdes do New London Group (2000).
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Para analisar os elementos constitutivos dos games presentes no jogo Respeito e
Diversidade, baseamo-nos nas reflexdes de Kapp (2012) e Fardo (2013a) sobre esses elementos
no processo de gamificacdo do aprendizado. Dessa forma, examinamos a abstracdo da
realidade, objetivos, regras, conflito, tempo, sistema de recompensas, feedbacks, fases,
narrativa, curva de interesse e possibilidade de replay. Cada um desses elementos, conforme
descritos por Kapp (2012), contribui para enriquecer e tornar mais interessante a experiéncia
do usuério. Juntos, esses elementos colaboram para a constru¢do de um objeto que permite
diversdo e aprendizagem.

O primeiro elemento é a abstracdo da realidade, que envolve a criacdo de um espaco
onde é possivel simular uma realidade com complexidades reduzidas. Fardo (2013a, p. 46)
afirma que "essa abstracdo traz vantagens sobre situacdes reais correspondentes”, tornando mais
facil administrar desafios em espacos simulados de jogos do que em situagdes reais. No jogo
Respeito e Diversidade, ha a simulacdo de uma luta pela sobrevivéncia na qual o jogador precisa
conquistar materiais e roupas ao obter respostas corretas para situa¢es-problemas.

Assim, a abstracdo da realidade nos jogos educativos digitais, e no caso especifico
do jogo Respeito e Diversidade, dialoga com uma parte importante da Pedagogia dos
Multiletramentos (NLG, 2000), a préatica situada, que enfatiza a importancia de os alunos
iniciarem seu processo de aprendizagem por meio de diversas experiéncias em que o (a)
discente precisar tomar decisdes rapidas. Um jogo digital, com uma interface que permite
simulacdes em um ambiente controlado, favorece o aprendizado, pois cria um cenario em que
os alunos se sentem seguros para assumir riscos, confiando nas orientacdes de colegas e
professores. Desse modo, no jogo Respeito e Diversidade, esse ambiente de simulagdo é
estabelecido quando o personagem Génio convida o estudante a enfrentar os desafios propostos.

Segundo Fardo (2013a), todo jogo possui objetivos, ou seja, uma missao a ser
cumprida pelo jogador. O autor (2013a, p. 48) afirma que "um game termina quando 0s
objetivos sdo alcancados”, porém, para evitar que sejam alcancados muito facilmente, €
necessario que tenham uma complexidade moderada, mantendo o jogador interessado e
desafiado. Além disso, 0s jogos costumam dividir o grande objetivo em objetivos menores a
serem alcancados ao longo dos desafios propostos.

No jogo Respeito e Diversidade, esse elemento também esta presente e, como em
outros jogos educativos digitais, foi desenvolvido considerando dois aspectos: o primeiro
relacionado a realidade criada dentro do jogo e o segundo a uma finalidade pedagdgica. O
objetivo, portanto, é completar os dez desafios propostos pelo Génio, obtendo, a cada resposta

correta, um material ou roupa para construir uma jangada e levar o personagem de volta para
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casa.

Para os casos de erro no jogo Respeito e Diversidade, optamos por inserir o que
Kapp (2012) chama de feedback informativo. Esse tipo de resposta, segundo o autor, indica o
grau de acerto ou erro de uma escolha dentro do universo do jogo, informando ao jogador se sua
escolha esta errada, correta ou parcialmente correta. Como ndo diz ao jogador o que fazer para
corrigir uma eventual escolha equivocada, o feedback informativo costuma fornecer
informacdes ao jogador a fim de conduzi-lo ao resultado esperado. No caso de uma escolha
correta, em um jogo educativo digital, também ha a necessidade de uma explicacdo, ja que esse
retorno também inclui informacdes complementares que podem enriquecer o conhecimento do
jogador a respeito dos assuntos abordados no jogo e no desafio especifico.

Retomando a Pedagogia dos Multiletramentos, entendemos que o elemento
feedback se encontra no estagio da instrucdo explicita, ja que, nesse estagio, o uso da
metalinguagem € imprescindivel, pois favorece, conforme o New London Group (2000), uma
compreensdo sistematica, analitica e consciente das instrucbes e dos contetdos. A
metalinguagem caracteristica da instrucdo explicita, portanto, permite ao jogador continuar
avangando no processo de aprendizagem.

As regras desempenham um papel crucial, limitando as a¢Ges dos jogadores e
estabelecendo aspectos importantes do jogo para que o objetivo final possa ser alcancado.
Conforme Fardo (2013a, p. 49), "as regras representam restricGes ao comportamento e as aces
dos jogadores e servem para equilibrar suas acdes"”. Neste estudo, consideramos as regras
operacionais e as regras constitutivas, uma vez que o jogo Respeito e Diversidade é jogado de
forma individual e, portanto, ndo possui regras implicitas. Dessa forma, a regra operacional é
apresentada no inicio de jogo, explicando ao jogador o comando inicial a ser executado para

avancar. Esse comando é mostrado na figura 8:
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Figura 8 — Regra do jogo Respeito e Diversidade

proponho um jogo, se recusar,
ficara na ilha para sempre, mas
se aceitar, tera que responder
as perguntas corretamente.

Fonte: Elaborado pela autor

Dessa forma, como podemos observar, outros comandos como “continue™ ou
"clique para a proxima pergunta” chamardo a atencdo do jogador para ler atentamente o texto
apresentado e, em seguida, clicar na opcdo correta para responder a questdo"”, isto é, tais
enunciados orientam o jogador sobre as acBes necessarias para cumprir 0s objetivos do jogo,
gue também sdo especificados nas telas apresentadas.

Por outro lado, as regras constitutivas sdo principios abstratos que nao
necessariamente orientam as a¢Ges do jogador, mas estabelecem os fundamentos béasicos do
funcionamento do jogo. S&o pressupostos que orientam o desenvolvimento das regras
operacionais. No jogo Respeito e Diversidade, essas regras se manifestam desde a concepgao
do formato do jogo (questdes de mdaltipla escolha, distribuidas em temas que exigirdo do
jogador um posicionamento critico frente ao desafio apresentado). Assim, o jogador se torna
um participante com um objetivo claro: vencer cada uma das provas, sendo que as anteriores
funcionam como pré-requisitos para 0 acesso as proximas.

De modo geral, nos jogos, é possivel encontrar elementos de conflito, competi¢do
e/ou cooperacgdo, 0s quais, associados ou individualmente, proporcionam uma experiéncia
satisfatoria ao intensificar os desafios propostos ao jogador, tornando a proposta do jogo ainda
mais envolvente. No jogo Respeito e Diversidade, como a experiéncia ocorre de forma
individual, ndo h& interacdes que resultem em cooperagdo. Portanto, o conflito é o elemento

responsavel por esse envolvimento, ja que, ao enfrentar os desafios do jogo, o usuario precisa
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tomar decisdes e avangar.

Assim, os desafios internos do jogo se tornam os oponentes do jogador, que 0S
avalia e faz suas escolhas com base em seu conhecimento e nas experiéncias anteriores. A
competicdo estd presente na medida em que o jogador se esforca para vencer os desafios do
jogo e se tornar o vencedor. Na figura 9, encontramos um exemplo no qual aparece a proposic¢ao

e desafio em uma das fases do jogo Respeito e Diversidade:

Figura 9 — Desafios de cada nivel do jogo Respeito e Diversidade

Vocé estd
preparado
para a proxima
pergunta?

Sobre o comentario
do influencer Julio

-
* = jdlio cocielo @

\.Cg / @cocielo

Cocielo, é
o brasil seria mais lindo se ndo
houvesse frescura com piadas (—, a aceitével, pois é direito
racistas. mas ja que é proibido, dele se oxpressar.
a unica solugdo é exterminar —

- b) justificavel, porque o
0S negros. humor n&o tem limites.

4:47 PM - 28 dez 13

| — c) discriminatéria visto que
/grogaga um discurso de
odio.

27 Retweets 36 Curtidas

Credito da ilmagem. . R
d) normal uma vez que é

apenas uma piada.

-

< | VOLTAR

Fonte: Elaborado pela autor

E interessante observar que, em cada uma das telas de inicio, existem provocacoes

ou estimulos. Frases como “Vocé€ esta preparado para a proxima pergunta?!”, “Proximo
desafio!”, “Vamos ver como vocé se sai agora!” e “Cuidado, ai vem o proximo desafio!”
funcionam como recurso motivador em cada uma das fases porque sdo situacdes de dialogo que
intensificam a competitividade dos jogadores.

O elemento tempo desempenha um papel importante como fator de motivacao em
um jogo educativo digital, pois acelera as tomadas de decisdo e os feedbacks consequentes,
tornando a experiéncia de jogo mais dindmica e competitiva de modo geral. Segundo a
Pedagogia dos Multiletramentos (NLG, 2000), o tempo € parte do estagio de pratica situada,
pois contribui para a abstracdo da realidade, criando ambientes de simulacdo nos quais 0s
eventos ocorrem de forma acelerada, mostrando rapidamente ao jogador as consequéncias de
suas decisoes.

No entanto, no jogo Respeito e Diversidade, decidimos ndo incluir nenhuma
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limitacdo de tempo. Entendemos que, como os desafios do jogo consistem em uma sucesséao de
perguntas e respostas, impor uma restricdo de tempo poderia resultar em respostas sem uma
reflexdo mais profunda, o que consideramos fundamental para a experiéncia do jogo.

A cada novo desafio superado, os usuarios de jogos digitais recebem algum tipo de
recompensa, como pontos, vidas ou outros elementos especificos do universo do jogo. Essas
recompensas contribuem para motivar o jogador, incentivando-o a superar os desafios e
realizando tarefas para obter essas recompensas. Na figura 10, podemos ver um exemplo de tela
com um item ilustrativo das recompensas oferecidas aos jogadores ao final de cada nivel e do

jogo como um todo:

Figura 10 — Itens ilustrativos de recompensas nos niveis do jogo

Ainda que bem
que sempre gostei
s6 do Daniel Sam!

Fonte: Elaborado pela autor

O jogo Respeito e Diversidade foi desenvolvido tendo como inspiracdo o filme
Néaufrago, longa-metragem que apresenta a historia de um homem preso numa ilha ha muito
anos e que para fugir de 14, ele constr6i uma jangada.

Para Respeito e Diversidade, foi elaborado um sistema de recompensas que envolve
a obtencdo de materiais, como madeira, prego, martelo e roupas, para que, ao final do jogo, o
ndufrago consiga retornar para casa. No entanto, mesmo havendo ilustracbes de recompensas,
o desempenho individual do jogador ndo é quantificado, o que, de acordo com Kapp (2012),
seria desejavel para promover uma maior interacdo entre os jogadores e intensificar o elemento
competigéo.

A falta dessa quantificagdo ocorre por dois motivos principais: em primeiro lugar,
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devido a uma limitacdo do software utilizado para desenvolver o jogo (Microsoft PowerPoint),
que n&o foi originalmente projetado para a criacdo de jogos e, portanto, ndo possui uma
funcionalidade que permita ao desenvolvedor quantificar o desempenho dos jogadores. Em
segundo lugar, isso também esta relacionado a abordagem pedagdgica do jogo.

Isso significa que a estrutura do jogo permite que todos os jogadores alcancem o
final, cada um em seu proprio tempo. Portanto, mesmo que cometam erros, 0 jogo permite que
0s jogadores voltem atras e alterem suas escolhas quantas vezes forem necessarias, até que
todos alcancem o final e voltem para casa.

Muitos jogos se organizam na forma de niveis, os quais podem se relacionar com
grau de complexidade das tarefas propostas, pois, logo no inicio de muitos jogos, é possivel
optar pelo modo facil, médio ou dificil. Outra abordagem possivel tem a ver com 0s objetivos
do jogo. Como ja mencionado, geralmente, os objetivos sdo divididos em outros menores e,
conforme o jogador vai avangando e superando desafios menores, vao sendo propostos desafios
cada vez mais complexos. No jogo Respeito e Diversidade, a divisdo em niveis foi pensada
tendo-se em mente a resolucdo de questdes que vao aumentando o grau de dificuldade. Desse
modo, no nivel 1, temos o que Kapp (2012) chama de nivel de demonstracdo, no qual
propusemos que o aluno identifique uma situacao explicita de preconceito.

A complexidade da tarefa proposta reside em dois pontos principais. O primeiro
esta relacionado a compreensdo das relagcdes de sentido presentes no texto, enquanto o segundo
estd ligado aos contextos de uso dos textos analisados. Assim, algumas questdes exploram a
estrutura e o significado do texto, enquanto outras relacionam o texto ao contexto em que
normalmente circula, investigando as relacdes mediadas por ele na sociedade.

E nesse ponto que a comunicacdo nos ambientes digitais se torna objeto de
questionamento e resignificagdo. Considerando o0s elementos da Pedagogia dos
Multiletramentos, entendemos que, neste nivel, tem inicio o que o New London Group (2000)
chamou de Préatica Transformada. O desafio aqui n&o se resume a uma leitura superficial, mas
sim a uma leitura aprofundada realizada por um leitor que percebe os discursos presentes nos
ambientes digitais como ndo neutros e entende que o discurso € uma forma de agir sobre o
mundo. A partir dessa compreensao, conforme Rojo e Moura (2012), é possivel utilizar o
conhecimento de novas maneiras, deixando de ser um "consumidor acritico” e tornando-se um
"criador de sentidos".

O elemento a narrativa estd intrinsecamente ligado a abstracdo da realidade
necessaria nos jogos digitais. Em grande parte dos jogos, a existéncia de uma narrativa é

fundamental para criar um engajamento do jogador nos desafios propostos. Assim, a narrativa
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conecta os eventos do jogo e permite que o jogador se envolva na interatividade proporcionada
por ela. A figura 11 ilustra como ocorre 0 convite para a imersdo no jogo Respeito e

Diversidade:

Figura 11 — O elemento narrativa no jogo Respeito e Diversidade

No inicio dos anos 2000,
ha exatos 23 anos,
estava indo em uma

| viagem de férias do

i | Brasil ao Reino Unido,
mas algo subito
aconteceu durante o
percurso, o nosso havio
colidiu com um
iceberg e afundou,
com todos

morrendo, menos eu!

< | VOLTAR

Fonte: Elaborado pela autor

A curva de interesse, que tem o papel crucial de cativar e manter o interesse do
jogador, consiste em uma sequéncia de eventos planejada e necessaria para assegurar que 0
entusiasmo do estudante se mantenha ao longo de toda a experiéncia de jogo. Isso permite que,
mesmo apos o término da interacdo, o entusiasmo persista, juntamente com o conhecimento
adquirido durante o jogo.

Vale ressaltar que, para analisar esse elemento, foi fundamental realizar testes do
jogo com estudantes do segundo ano do Ensino Médio e, por meio da técnica de observacao
direta, foi possivel chegar a algumas conclusdes sobre a intera¢do dos estudantes com o jogo
desenvolvido nesta pesquisa. Nossas observacoes registradas em cadernos de anotacdes e a
subsequente reflexéo sobre elas, juntamente com os registros de tela dos jogadores durante sua
experiéncia de interagdo com o jogo, revelaram que eles perceberam a proposta de intercalar
momentos de leitura, reflexdo e diversao.

Essa organizacdo foi suficiente para manter o interesse e 0 entusiasmo, j& que
notamos, durante a observacgéo direta, sinais de entusiasmo e empolgacdo a cada nova fase,
tornado o jogo atraente. Consequentemente, concluimos que, essa conquista se deu, devido a

inovacéo,pois, infelizmente, ndo sdo apresentados jogos iguais a que foi produzido para esse
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projeto para 0s nossos alunos.

Outro ponto foi perceber que os posts traziam “falas” de personalidades do interesse
deles. Assim, a escolha de tais textos, em geral, proporcionou entretenimento e facilitou a
aprendizagem. Ao analisar o interesse ao término da experiéncia de jogo, percebemos, pelos
depoimentos, que houve diversdo e aprendizado, 0 jogo conseguiu cativar a atencdo dos
estudantes que o avaliaram.

No jogo Respeito e Diversidade, outro fator que prendeu a atencéo do nosso jogador
foi a inclusdo de sons que marcam os acertos, sons de palmas ao fim de cada fase no momento
da entrega da recompensa para celebrar a conquista do jogador ao fim da fase ou do jogo.

A capacidade de repetir uma jogada ou tentar novamente apds uma falha faz dos
jogos digitais ferramentas excelentes para aprimorar o aprendizado. O conceito de replay, como
definido por Fardo (2013b), foi fundamental no jogo Respeito e Diversidade, pois, aliado aos
feedbacks, permitiu que todos os estudantes que testaram o jogo fossem incluidos. Essa inclusdo
ocorreu porque, ao retornar e reconsiderar suas escolhas quando necessario, todos os jogadores
puderam chegar ao final do jogo.

A integracdo do erro no processo de aprendizagem é também um aspecto essencial
em jogos educativos digitais, pois dessa forma, os jogadores podem explorar os limites da
interface e receber feedbacks que os orientardo para diferentes possibilidades de concluséo de
sua jornada. A discussdo revela que, de maneira geral, 0 uso de jogos digitais na educagéo
amplia o aprendizado, pois esses recursos proporcionam interatividade em um ambiente
controlado, com diversas opcOes de acOes para alcancar os objetivos, que consideramos ser a
esséncia do processo de ensino-aprendizagem dentro de um jogo digital.

Os elementos fundamentais dos jogos, examinados nesta analise, mostraram-se
relevantes no caso do jogo Respeito e Diversidade, pois permitiram a criagdo de um ambiente
controlado, onde os alunos puderam interagir, testar os limites das regras e receber feedbacks

que certamente facilitaram a aprendizagem de forma autbnoma e significativa.

5.2 Verificacédo do desempenho dos alunos no jogo Respeito e Diversidade

Para que a educacdo seja verdadeiramente transformadora na vida dos alunos,
acreditamos que ela deve promover reflexdes sobre os contextos socioculturais em que a
comunidade escolar estad inserida, visando formar individuos que ndo apenas possuam
competéncia técnica, mas que também sejam capazes de problematizar discursos e utilizar

textos para atender a seus interesses e necessidades. Essas habilidades, identificadas pela Base
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Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018) como dimensdes critica e ética, capacitam o0s
individuos a desenvolver autonomia para compreender e utilizar os diversos géneros
discursivos, levando em consideracdo as diversidades das praticas linguisticas e os distintos
contextos sociais e culturais.

Nesta secdo, examinamos elementos que exigem dos alunos, principalmente, as
habilidades relacionadas as dimensdes critica e ética no que se refere a determinados textos
encontrados em ambientes digitais, especificamente no contexto de interacdo em um jogo
educativo digital. Esta analise visa alcancar o segundo objetivo especifico desta pesquisa, que
é investigar como o jogo educativo digital Respeito e Diversidade funciona como ferramenta
pedagogica para a melhoria das habilidades de letramento critico, considerando a falta de ética
em ambientes digitais. Consideramos também, para esta andlise, as habiliaddes para
compreender textos multimodais, considerando a integracdo das linguagens verbal e ndo verbal
para producdo de sentidos, o que se faz necessario para atingirmos e terceiro objetivo deste
estudo. Para isso, inicialmente, é apresentada a porcentagem de acertos dos alunos dentro do

jogo Respeito e Diversidade.

Gréfico 1 — Porcentagem de acertos no jogo Respeito e Diversidade

Porcentagem de acertos no jogo

Acertosde 7 a9

Acertos de4 a6

Acertosde 1a 3

Fonte: Elaborado pela autor

As informac6es presentes no grafico demonstram que as questdes apresentadas no
jogo Respeito e Diversidade explorando a capacidade critica do aluno do Ensino Médio tiveram
um indice baixo de acertos que as situam entre o que consideramos médio e dificil.

Além das questdes éticas, 0s textos multimodadis, muito presentes em posts da internet
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também foram analisadas nesta pesquisa. A seguir, o grafico 3 mostra como os alunos se sairam em
relacdo & compreensdo dos trés desafios que abordam textos multimodais.

Grafico 2 — Relagdo dos alunos com textos multimodais

Relagao com textos multimodais

Dificuldade com textos multimodais Facilidade com textos multimodais

Fonte: Elaborado pela autor

O grafico revela o alto nivel de dificuldade dos alunos em compreender questdes
gue exigem um entendimento além daquilo exposto explicitamente no texto. Dessa forma, as
questdes 2, 3 e 6 (apresentam aspectos multimodais) apontadas por eles como as mais dificeis,

sdo analisadas, a seguir, conforme mostra a imagem 12, que representa a questao 2:

Figura 12 — Desafio 2 do jogo Respeito e Diversidade

v PDV Criativo
AN | L Préximo
Observando os desafiol
elementos verbais e

#PDVCriativo #PDV #Merchandising visuais que foram
#Trad: keting #C itagao #MemePDV

Quem ai se identifica? S S & &

usados para composigao

INDO PARA VOLTANDO do texto, nota-se que
O ESTOQUE DO ESTOQUE a) apresenta uma imagem

(> bem humorada de um
funciondrio de uma loja.

b) associa o preto ao sujo,
[ revelando uma ideia
racista.

c) aborda de forma

L > criativa o estado negativo
que o funcionario fica.

d) discrimina um dos
> funciondrios pela funcio
gue ocupa na empresa.

Fonte: elaborada pelo autor
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Para a resolucdo da questdo mostrada na imagem XXX, observemos o quadro

seguinte que demonstra o que os discentes precisam observar para a compreensdo do desafio:

Quadro 2 — Detalhamento da questéo 2

Questao 2

Para atingir um entendimento pleno, o jogador precisa observar a multimodalidade

1. As expressfes indo ao estoque / voltando do2. O mesmo homem sendo mostrado com outra cor

estoque

Fonte: Elaborado pela autor

Na questdo 3, o estudante precisa compreender a combinacéo das linguagens verbal e
nao verbal. Na primeira, remete a ideia de estoque (lugar onde normalmente tem muita poeira e
sujeira). A segunda associa a imagem de um homem branco a limpeza. E precisao compreender
que a imagem do mesmo homem, agora negro (cabelo crespo e pele escura), é relacionada
aquilo que € sujo, consequentemente, revelando um preceito racista.

Nesse tdpico, o aspecto critico se notabiliza pela necessidade de reconhecimento de
um determinado texto para atingir objetivos com um viés preconceituoso. Além disso,
reconhecer, por exemplo, tragos discriminatdrios em estruturas “disfarcadas” de humor, em que,
favorece que o aluno-jogador ndo s6 reconheca a presenca de discursos preconceituosos, mas
também se posicione, quando sentir necessidade, ante 0s assuntos sobre o0s quais ele € exposto
diariamente.

Isso nos remete a Janks (2018a, p. 3) que, partindo do principio da ndo neutralidade
dos textos, enfatiza a necessidade de os individuos se envolverem com eles para que possam
julgar se servem ou ndo aos seus interesses. Em consonancia com essa discussdo, a BNCC
menciona a necessidade de os estudantes terem uma visdo que vai alem da dimenséo técnica para
poderem “selecionar, filtrar, compreender e produzir sentidos, de maneira critica e criativa”
(BRASIL, 2018, p. 497).

Apresentamos, na imagem seguinte, o desafio 3, proposto 