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RESUMO

O presente relato de experiéncia discute a implementagao do livro-jogo como ferramenta pedagdégica
em praticas de letramentos com académicos e professores de diversas universidades, inserindo-se no
eixo de Tecnologias Educacionais, Inovagéao e Criatividade. A proposta envolveu cursos de Pedagogia,
Letras e grupos de formagao docente, com o objetivo de explorar o potencial do livro-jogo para o ensino
de leitura, escrita e pensamento ramificado. Metodologicamente, a experiéncia envolveu a
apresentacao teorica sobre o conceito de livro-jogo e sua relagdo com os letramentos digitais, seguida
de oficinas praticas em que os académicos e docentes produziram e testaram suas préoprias narrativas
interativas. Os resultados indicam um aumento no engajamento e compreensao dos participantes sobre
a interatividade na educagédo e reverberagdes dos professores em formacédo e ja em atuagdo em
praticas letradas em contexto escolar.
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INTRODUGAO

A incorporacao de novas tecnologias no ensino tem sido um dos principais desafios
e oportunidades na formagéo de professores. Nesse contexto, o livro-jogo surge como uma
ferramenta inovadora para estimular a leitura e a escrita de maneira interativa. O livro-jogo é
um tipo de narrativa interativa na qual o leitor toma decisées que afetam o desenvolvimento
da historia, promovendo maior engajamento e autonomia na aprendizagem.
Este relato tem o objetivo de descrever resultados de uma série de formacgdes realizadas com
professores universitarios e estudantes de cursos de Pedagogia, Letras e membros de grupos
de formagédo docente, durante os anos de 2023 e 2024, visando apresentar o potencial
pedagdgico do livro-jogo. A experiéncia fundamenta-se nos estudos dos letramentos e das
tecnologias digitais, enfatizando a importdncia de metodologias ativas na educagéo
contemporanea. Além disso, a relevancia de desenvolver uma pesquisa neste contexto se
ampara na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (2019), que prevé o rompimento da
centralidade das disciplinas nos curriculos, substituindo-a por aspectos mais globalizadores e
que abranjam a complexidade das relagdes existentes entre os ramos da ciéncia no mundo
real, em que os estudantes estio inseridos.

METODOLOGIA

Este relato de experiéncia baseia-se em uma abordagem qualitativa, a partir da
observacao e analise reflexiva das formacodes realizadas. O processo formativo foi estruturado
em duas etapas principais: (1) apresentagao conceitual do livro-jogo e sua relevancia para o
desenvolvimento do pensamento ramificado e para o ensino de distintos conteudos; (2)
workshop pratico, no qual académicos e professores elaboraram seus préprios livros-jogos e,
posteriormente, os testaram em grupos. Os registros das interagcdoes e reflexdes dos
participantes foram analisados para compreender os impactos da experiéncia no contexto
educacional.
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FUNDAMENTAGAO TEORICA E DISCUSSOES

As formacgdes ocorreram majoritariamente em duas etapas. A primeira contemplou a
definicdo e importancia do livro-jogo para o desenvolvimento do pensamento ramificado e
como metodologia ativa para o ensino de distintos contetdos. Foi discutida a sua relagdo com
os letramentos digitais e sua capacidade de engajar os estudantes em um aprendizado néo
linear, aproximando-se das dindmicas de interacdo com as quais ja estao familiarizados em
ambientes digitais.

Na segunda etapa, foi realizado um workshop pratico em que académicos e
professores tiveram a oportunidade de elaborar seus préprios livros-jogos e, posteriormente,
testa-los entre si. Esse momento foi fundamental para a desconstrugao do formato tradicional
de ensino, pois permitiu que os participantes experimentassem, na pratica, a interatividade e
a construcao coletiva do conhecimento. Além disso, ao desenvolverem narrativas interativas,
os educadores puderam refletir sobre como essa abordagem se aproxima do contexto dos
estudantes, tornando o ensino mais dinamico e significativo.

Essas etapas foram elaboradas, considerando que a disseminacao Tecnologias
Digitais (TD) mantém relag&o direta com o contexto de realizagdo desta pesquisa, visto que
seu avanco é perceptivel, em diferentes escalas, em todos os espagos sociais. Portanto, na
esfera escolar e académica, como um todo, essa constatacdo tem se mostrado presente e,
apesar de a escola e a universidade, frequentemente, incentivarem o uso das TD, sao
levantadas reflexdes acerca de metodologias de ensino e a respeito da relacdo entre
conhecimento e as praticas de letramentos em que sujeitos se inserem. Esta comprovagao
vai ao encontro de uma geracdo de estudantes que, normalmente, ndo se sente mais
motivada por aulas de cunho normativo, visto que convivem em espacos diversos e
simultaneos, com compartilhamento continuo de informag¢des (Gourlay; Barton; Lea, 2014;
Duarte, 2017). Em relagao as TD e sua proximidade com o contexto educacional, é evidente
que a escola tem o papel de trabalhar com TD em praticas de letramentos, buscando
apresenta-las, também, a estudantes que nao dispdem do acesso a essas midias,
promovendo o desenvolvimento de praticas necessarias para que possam interagir em
sociedade [...]. Sabe-se que, em sua grande maioria, os sujeitos que compdem a comunidade
escolar fazem uso das TD fora desse contexto, porém a ideia de inclusdo de TD nao se
relaciona as tecnologias em si, mas as formas de utiliza-las em uma esfera especifica, para
fins educacionais (Buzato, 2009; 2014). Ainda, € necessario langar um olhar que busque o
incentivo de praticas que empreguem as tecnologias que os estudantes ja acessam e que tém
um custo financeiro possivel de ser arcado. O uso do livro-jogo, contemplando elementos dos
levanta importante questao sobre a eficacia da ludicidade no engajamento de sujeitos em
contextos formais de educacdo. Nao se trata, simplesmente, de mera importacdo sem
problematizagao, de um objeto cultural para uso em sala de aula, para a realizag&o de praticas
sociais que teriam objetivos outros, mas, sim, da compreenséo de principios de aprendizagem
utilizados em jogos segundo objetivos pedagdgicos (Alexandre; Komesu, 2017; Lankshear,
2007). Destacamos, ainda, que através de estudos sobre games a partir do uso do livro-jogo,
€ possivel perceber como diferentes sentidosséo criados, negociados e legitimados. Toda
interagédo e todos os sentidos s&o situados no mundo do game e essas comunidades s&o
espacgos de participagdo em praticas sociais essencialmente relacionadas a esse universo,
que permite uma aprendizagem mais situada.

CONSIDERAGOES FINAIS

A experiéncia evidenciou que o livro-jogo é uma ferramenta didatica inovadora, capaz
de promover maior interagdo e autonomia no processo de ensino-aprendizagem. Os
professores relataram maior envolvimento e interesse dos alunos quando expostos a essa
metodologia, bem como um aumento na criatividade e reflexao critica.



Os resultados apontam para a necessidade de ampliar a discusséo sobre a insergcao
de narrativas interativas na educacgao, considerando as potencialidades dos letramentos
digitais e das metodologias ativas. Assim, o livro-jogo se apresenta como uma alternativa
viavel e eficaz para dinamizar as praticas pedagoégicas e fortalecer o processo de ensino-
aprendizagem, alinhando-se ao eixo de Tecnologias Educacionais, Inovagéo e Criatividade.
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