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Introducio

Os indices de proficiéncia em leitura e escrita no Brasil evidenciam um desafio historico nas
escolas publicas que demanda intervengdes urgentes. A dificuldade dos estudantes em
consolidar a correspondéncia fonema-grafema e interpretar textos aponta para a necessidade de
repensar as estratégias pedagogicas empregadas nos anos iniciais. A tradicional metodologia de
transmissdo mecanica das letras mostra-se insuficiente diante de uma geracdo imersa em
linguagens multimodais. Nesse contexto, a inser¢do de elementos de jogos nas praticas
escolares surge como uma alternativa para engajar os aprendizes. A gamificagdo educacional
consiste na aplicacdo de mecanicas tipicas de jogos em contextos ndo ludicos, visando motivar
os participantes € promover a resolucao de problemas. Segundo Kapp (2012):

A gamificagcdo ¢ o uso de mecanicas, estética e pensamento de jogos para engajar pessoas,
motivar a acao, promover o aprendizado e resolver problemas. Ela ndo se resume a pontos e
medalhas, mas ao design de experiéncias que estimulam a cogni¢do diante de tarefas
complexas. (Kapp, 2012, p. 10).

O comentario analitico sobre essa definicdo permite compreender que a alfabetizagdo exige um
esfor¢o cognitivo intenso da crian¢a, demandando a compreensao do principio alfabético e a
decodificagdo de simbolos abstratos. Ferreiro e Teberosky (1999) demonstram que a crianga ¢
um sujeito ativo que elabora hipoteses sobre a escrita. Quando o educador introduz dinamicas
gamificadas alinhadas a essas hipdteses, oferece um ambiente propicio para a experimentagao
e o erro construtivo. Conforme o pensamento de Soares (2020), a alfabetizacdo ¢ a agdo de
ensinar a ler e escrever, enquanto o letramento refere-se as praticas sociais de uso da lingua, A
gamificacio oferece um caminho para costurar esses dois eixos ao criar narrativas onde o aluno
precﬂsa ler pistas para avangar no Jogo trabalhando a decodlﬁcag:ao e a funcdo social da legra
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Metodologia

A investigagdo adota uma abordagem qualitativa, configurando-se como um estudo de caso de
natureza descritiva e interpretativa. O cenario da pesquisa foi uma escola ptiblica municipal na
regido de Belo Horizonte, com uma turma de 25 alunos do 2° ano do Ensino Fundamental. O
corpus de analise foi constituido por 8 registros de observacao participante em diario de campo,
12 planos de aula e 1 entrevista semiestruturada com a docente regente. O tratamento dos dados
seguiu rigorosamente a Analise de Contetido proposta por Bardin (2011), organizada em trés
polos cronoldgicos. Primeiro, realizou-se a pré-andlise com a leitura flutuante do material.
Segundo, procedeu-se a exploracao do material, onde os dados foram codificados em unidades
de registro. Terceiro, ocorreu o tratamento dos resultados e a inferéncia, agrupando as unidades
em duas categorias finais: Mecanicas de Engajamento ¢ Mediacdo Pedagdgica. A pesquisa
respeitou o anonimato dos envolvidos e obteve o consentimento livre e esclarecido, garantindo
a integridade ética do estudo.

Resultados e discussiao

O processo de exploragdo do material evidenciou que a eficacia da gamificagdo depende da
profundidade do design pedagodgico. Na categoria Mecanicas de Engajamento, os dados
revelaram que o uso de sistemas de pontuacdo isolados gerou 100% de adesdo inicial, mas o
engajamento caiu significativamente apos a terceira aula por falta de desafio cognitivo.
Conforme Bardin (2011), a analise das unidades de significado permite inferir que recompensas
extrinsecas sdo insuficientes sem relevancia tematica. A mudanga estrutural ocorreu com a
introdu¢do de narrativas interativas. Em 6 dos 8 planos de aula observados, os alunos
precisaram resolver enigmas para recuperar letras roubadas. Essa estratégia resultou em um
aumento de 72% nas tentativas de escrita espontanea por parte de estudantes que anteriormente
se recusavam a realizar copias. Segundo Vygotsky (2007):

O brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal na crianga. No jogo, a crianga sempre
se comporta além de sua idade habitual, acima de seu comportamento diario; no jogo, € como
se ela fosse maior do que € na realidade. (Vygotsky, 2007, p. 117).

A andlise dessa citagdo demonstra que a situacdo imaginaria permitiu que 18 dos 25 alunos
realizassem leituras de frases curtas que ndo conseguiam processar em exercicios tradicionais.
Na categoria Mediagdo Pedagogica, a entrevista com a docente confirmou que a mediagdo atuou
como o eixo equilibrador. Sem a intervengdo constante para ajustar o nivel das pistas as
hipoteses de escrita, a gamificacdo poderia tornar-se apenas entretenimento. A discussao aponta
que a articula¢do entre gamificagdo e letramento ¢ produtiva quando insere géneros textuais
reais nas dinamicas. Durante as atividades, os alunos redigiram 12 tipos de avisos € 5 manuais
de regras para os colegas, vivenciando a fun¢ao social da escrita de forma orgénica e situacional.

Conclusoes
O estudo cumpre o objetivo de demonstrar que as estratégias gamificadas potencializam a
alfabetizagdo quando integradas a um design fundamentado na psicogénese da lingua escrita.
A anélise dos dados revela que a simples decoragdo de fichas com elementos ludicos ndo produz
avangos cognitivos reais. Contudo, as narrativas complexas e o feedback imediato elevam o
esforco intelectual e a autonomia dos estudantes. A integracdo de géneros textuais nas
mecanicas de jogo favorece o letramento simultdneo a aquisi¢do do sistema alfabético. As
contribuic¢des para a pratica docente indicam a urgéncia de formagao continuada que capacite
<« os professores a desenhar experiéncias de aprendizagem pluriepistémicas. As limitacdes
resi%em na impossibilidade de generalizagcdo estatistica por ser um estudo de caso unico:
Pesquisas futuras devem focar em estudos longitudinais para mensurar a re' <‘
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conhecimento constaddda por meio dessas metodologias jog
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