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Objetivos da Acao

Colocar em pratica os conhecimentos tedricos sobre o género textual
autobiografia aprendidos no decorrer das aulas expositivas. Oportunizar o trabalho em
equipe, negociagao de ideias e tomadas de decisao colocando assim os alunos como
sujeitos centrais da experiéncia pedagdgica. Apresentar jogos de narrativa e

elementos de gamificagdo como instrumentos de aprendizado.

Conteudos Trabalhados

Como parte dos componentes curriculares do 8° ano do EF2 da disciplina de
producao textual, os alunos sao apresentados aos géneros textuais: biografia e
autobiografia. A BNCC aponta, como competéncia da Lingua Portuguesa, a leitura e
manuseio de textos de forma autdbnoma, fluida e critica com o intuito de expressar e
partilhar experiéncias, ideias e sentimentos (BRASIL, 2017, p.87). Reconhecendo a

importancia de desenvolver essa competéncia, a formatacao, linguagem e objetivo
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comunicativo - entre outras especificidades - sdo expostos com o auxilio do material
didatico e leitura e interpretagdo de modelos dos géneros apresentados.

A fim de expandir a pratica do que foi discutido no ambito tedrico, uma atividade
gamificada de redagdo do género autobiografia foi proposta, incluindo a
personificagcao de personagens advinda do storytelling e dados do jogo story cubes.
Além desses elementos de jogos, a sala de metodologias ativas da instituicao
ofereceu uma dinamica diferente de organizagao de grupos e escrita de texto, uma
vez que o papel e caneta foram substituidos por quadros brancos.

Por gamificagdo entendemos, apoiados em Busarello, Ulbricht e Fadel (2014)
e Vianna et al. (2013), como a apropriagdo de mecanismos (elementos), dindmicas e
estética de jogos em contextos que nao tém jogos como foco, objetivando a resolugao
de problemas, a motivagdo e engajamento de um publico-alvo. Vianna et al. (2013)
acrescentam que a unido destes elementos € capaz de reproduzir as mesmas

emogdes e resultados obtidos com o ato de jogar.

Procedimentos

A partir da formacdo de grupos de quatro alunos, um membro obteve
gratuitamente o aplicativo do jogo story cubes em seu celular. Apés cada grupo ter
compreendido como os dados funcionavam, foi sorteada por cada grupo uma carta
com a foto de uma pessoa desconhecida por todos. Essa imagem trouxe o
personagem na narrativa, ou seja, quem os alunos seriam na narrativa. O grupo
precisou de alguns minutos para discutir entre si quem eles eram: idade, gostos,
histdria, familia... tudo a partir da foto fornecida e as quatro imagens subsidiadas pelos
dados do aplicativo.

Com as ideias negociadas e decisdes tomadas sobre o sujeito da narrativa, o
grupo deu inicio a escrita da autobiografia, colocando em pratica os parametros

estruturais assimilados anteriormente nas aulas de produgéao textual.
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Resultados

Foi notério o engajamento dos alunos e o protagonismo na aula pratica
gamificada sobre autobiografia. Conflitos nos grupos ocorreram, mas as solugbes
também surgiram com minima ou nenhuma intervengao da professora, visto que os
alunos foram previamente instruidos a ouvir as ideias de todos os componentes do
grupo e argumentar respeitosamente suas sugestoes.

O feedback imediato, outro elemento da gamificagcdo, deu-se posto que as
producdes foram revisadas ao longo da escrita, sendo possivel a professora
questionar elementos coesivos, sugerir opgdes vocabulares etc.

A gamificagdo como instrumento mediador do ensino tem sido apontada como
eficaz em diversas pesquisas publicadas em revistas académicas e eventos ao redor
do mundo (LAEL, Gencon, SPIEL...). Acreditamos que resistir a uma tendéncia
academicamente fundamentada e com eficacia academicamente comprovada
significa privar professor e alunos de ferramentas auxiliadoras na potencial solugao
de problemas persistentes e rotineiros, que quando n&o abordados podem ocasionar
impedimentos da pratica docente e dificuldades subsequentes aos alunos.
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