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RESUMO

Este artigo tem como objetivo expor um panoramade materiais didéticos para o uso de novastecnol ogias
na escola, comparando-os com outros model 0s que seriam mais coerentes com as préticas de novos e
multiletramentos, daWeb 2.0. Assim, apresentamos o tipo de material mais comum atualmente paraessa
finalidade — os Objetos Digitais de Aprendizagem (ODAs) e Objetos Educacionais Digitais (OEDs) —
para, em seguida, trazer a discussao outros tipos de materiais mais favoraveis a aprendizagens relativas
aos multiletramentos e flexiveis como os protdtipos de ensino e as atividades gamificadas. Acerca destas
ultimas, descrevemos um exemplo de atividade gamificada, ainda em construcao, que sera pilotada no
ambito de uma pesquisa-acao de doutorado, desenvolvida e orientada pelas respectivas autoras deste
artigo. A atividade é destinadaao ensino de L ingua Portuguesa e busca promover o trabalho colaborativo,
aagéncia, habilidades de autoria multimidiéatica e exploracdo do ciberespaco.
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ABSTRACT

This article presents an overview of new digital teaching resources, comparing them with models that
would be more coherent with multiliteracies practices and new literacies practices, in Web 2.0. The
most common types of resource currently used for this purpose - Digital Learning Objects (ODAS) and
Digital Educational Objects (OEDs) — are described in order to discuss other more favorable resources
for learning beyond multiliteracies perspective and more flexible and meaningful ones, such as learning
prototypes and gamified activities. In addition, an example of a gamified resource still under construction
is explored; this resource is yet to be piloted as part of a doctoral thesis. It seeks to fulfill Portuguese
language teaching specific demands and also to promote collaborative work, agency, multimedia
authorship skills and cyberspace exploration.
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INTRODUCAO

Ainda que o mundo tenha mudado e, cada vez mais, as tecnologias da conexdo continua
(SANTAELLA, 2010) permitam que as pessoas busquem por informagéo que lhes interessa e
aprendam com ndo especialista, a todo instante na Web, a escola ndo acompanhou esse processo
e se mantém no que Lemke (2010) chama de paradigma de aprendizagem curricular, isto €, um
tipo de aprendizagem que se da por ordem e cronogramas fixos, em modelo transmissivo, no qual o
professor ensinae o aluno aprende. Além disso, enquanto ostextos multissemioticos, isto é, agueles
gue possuem imagem (estatica ou em movimento), texto e som, dominam alnternet e boa parte das
nossas interagoes, a escola continua a privilegiar sua tradicaéo logocéntrica (centrada na escrita),
ndo ensinando nem mesmo os alunos a integrarem graficos e representacdes visuais aos textos
produzidos (LEMKE, 2010, p. 461), ainda que ja proponha aleitura de textos multissemioticos.

Porém, emboraaescolase mantenhaassim, vivemos em um mundo em que novastecnol ogias,
novas linguagens, novos textos e a pluralidade cultural se tornam cada vez mais evidentes (THE
NEW LONDON GROUP, 1996) nas interagOes verbais e nos processos de construcéo de sentidos.
Conforme argumenta o Grupo de Nova Londres (1996), a globalizacdo provocou mudancas no
ambito do trabalho e da vida publica e privada. No trabalho, supera-se gradualmente o modelo
fordista, voltado para arepeticdo e producéo em massa, para a entrada de um model o pés-fordista,
que valoriza — em tese — o trabalhador criativo, flexivel e multitarefal. Na vida publica, com o fim do
Estado Nacéo, novas nogdes de cidadaniasurgem, borrando-sefronteiras estritas e evidenciando-se
a diversidade cultural. Por fim, na vida privada, as identidades se tornam multifacetadas e observa-se
uma mudanca de agéncia nos sujeitos, que deixam de ser apenas espectadores, para serem também
jogadores; de |eitores passam a ser autores; e, de consumidores, a produtores.

Sabemos, entretanto, que essa perspectiva pos-fordista apresentada pelo Grupo de Nova
L ondres serefere aapenas algumas fungdes desempenhadas atual mente, umavez que aglobalizacéo
também acentuou desigualdades, inclusive no mundo do trabalho (GORENDER, 1997). De fato,
coexistem atualmente formas de trabalho flexivel e automonitorado (o que nao se confunde com
trabalho no mercado informal, precarizado e com pouca protecéo quanto aosdireitos), masreservado
a alguns setores, ao lado de condigdes andlogas ao trabalho escravo. Ainda assim, as mudancas
nos modos de interagir socialmente navida privada, bem como nas maneiras de ensinar e aprender
na escola e fora dela ja sentem o impacto desse cenario atravessado pelas tecnologias digitais de
informagdo e comunicacao (TDIC).

Todas essas mudancas fazem com que Sgja hecessaria uma nova pedagogia, que possa dar
conta dessas multiplicidades e é para isso que 0s autores argumentam em prol de uma pedagogia
dos multiletramentos, que busgue ndo somente um aluno usuario funcional e analista critico, mas
também um criador de sentidos e transformador, usando aquilo que foi aprendido para novos
modos (COPE; KALANTZIS, 2006; traducdo ROJO, 2012). Parte desses multiletramentos esta
atrelada ao uso de novas tecnologias, configurando o que chamamos de novos letramentos, proprios
da Web 2.0, que estdo relacionados as praticas de compartilhamento, distribui¢do da informagao,

1 N&o é possivel afirmar que o modelo fordistajafoi totalmente superado, portanto, o que temos no mercado
de trabalho configura-se como uma hibridizagéo dos dois model os.
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escrita colaborativa, classificagao por tags (famosas hashtags, por exemplo), dissolugdo da nogéo
de autoria, remixagem, entre outras.

Em resumo, de acordo com Lemke (2010), esses |etramentos incluem habilidades de utilizar
e criar multimidia, bem como habilidades de exploracdo do ciberespaco. Neste espaco, conforme
argumenta o autor, a aprendizagem ndo se da mais de maneira transmissiva, mas atraves de um
paradigma de aprendizagem interativa, isto €, atraves da busca pelainformacéo e do acesso aela
Este € 0o mesmo paradigmadas bibliotecas e universidades, em que os al unos buscam o que precisam
saber, em seu préprio ritmo (LEMKE, 2010, p. 469). Para o autor, o futuro esta em aprender dessa
maneira, ja que o modelo de aprendizagem curricular tem falhado em diversos paises, como nos
Estados Unidos, pois muitos alunos ndo veem utilidade no que aprendem. Vale destacar que essa
percepcao é partilhada por muitos professores brasileiros, especialmente no ensino médio.

A resposta de Lemke para esse problema de legitimidade do paradigma curricular escolar
junto aos jovens de hoje, portanto, € que ela pode deixar de ter sua utilidade, ao ser substituida
por uma aprendizagem interativa. Na verdade, muito h& que se explorar ainda sobre esse tipo de
aprendizagem que permeia 0s espagos online, pois ainda ndo se estabel eceram com muita clareza
seus limites e al cances, especia mente para objetos de saber complexos, que possam exigir, talvez,
habilidades e formas de mediagéo distintas das demandadas em tarefas comumente aprendidas e
ensinadas via aprendizagem interativa, de carater mais horizontal, na Internet?.

Consideramos que essa perspectiva ainda nao esta consolidada quanto a sua validade e
aplicabilidade para saberes escolares ou mesmo para préticas de letramento dominantes (BARTON
e HAMILTON, 1998) e, ainda que estivesse validada por estudos consistentes, ndo seria possivel
adota-la integralmente na atual realidade educacional brasileira, marcada por desigualdades
profundas. Assim, acreditamos que outras possi bilidades possam contemplar melhor as necessidades
contemporaneas multiletradas.

Umadas propostas é a criagdo de um webcurriculo (ALMEIDA, 2014), que incorpore tanto
letramentos, conhecimentos e maneiras tradi cionais de aprendizagem, como novos conheci mentos,
letramentos e paradigmas de aprendizagem, aliados ao uso de novas tecnologias. I1sto €, em um
webcurriculo, 0 que se busca no € apenas a inclusdo de ferramentas digitais na escola, mas um
curriculo que permita o trabal ho colaborativo e o protagonismo por parte dos alunos, coerente com
o quesefaz hojenaWeb 2.0. Que tipo de materiais seriam entdo adequados para isso? O que temos
hoje e quais possibilidades podem ser vislumbradas?

Parte dessas discussdes foi feita por Chinaglia (2016) e tem continuidade no momento, em
seu doutorado®. A primeira pesquisa, documental e de abordagem qualitativa, teve como objetivo
mapear aconcepcdo de Objetos Educacionais Digitais (OEDS) para o ensino de Lingua Portuguesa,

2 Um exemplo de saber para o qual a aprendizagem interativa na Internet faz mais sentido seria aprender a
aterar a configuracéo de seguranca de um computador, que poderiater como instrumentos de mediagdo um conjunto
de perguntas frequentes (FAQ) do fabricante ou um video do Youtube.

3 Referimo-nos, respectivamente, a dissertacdo de mestrado de Chinaglia (2016) e ao seu doutorado, este em
andamento. Ambas asinvestigaces seinserem no Programade Pés-Graduagdo em LinguisticaAplicada, daUniversidade
Estadual de Campinas sob a orientacdo da autora Marcia Mendonca.
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observando se eles favoreciam ou ndo os hovos e multiletramentos. Ja a segunda, uma pesquisa
acao, de abordagem qualitativa, tem como objetivo propor e aplicar um material didatico coerente
com novas préticas multiletradas. O modelo escolhido para o material foi a proposta de atividades
gamificadas. Nas proximas se¢des, aprofundaremos os dois conceitos.

MATERIAISDIDATICOSDIGITAIS: O QUE TEMOSHOJE

Boa parte do que temos, hoje, como recursos didaticos digitais sdo os Objetos Digitais de
Aprendizagem (ODAS) e Objetos Educacionais Digitais (OEDs). Os ODAs ou OAs (apenas Objetos
de Aprendizagem), como preferem alguns, sdo hipertextos, animagdes, audios, videos, simulagoes,
infograficos, jogos, entre outros. Isto €, na definicdo mais aceita, sdo “qualquer coisa digital com
objetivo educacional”. Segundo Leffa (2006), eles possuem quatro grandes principios organizadores:
granularidade, reusabilidade, interoperabilidade e recuperabilidade. Em resumo, séo objetos que
devem poder ser reutilizados e combinados, de diferentes maneiras, por diferentes professores.
Em muitos casos, ndo chegam a constituir uma atividade, mas podem ser um infografico interativo
de uma revista, por exemplo, desde que alguém ou alguma instituicéo o tenha catalogado como
interessante para determinado fim educacional e tenha divulgado essa avaliagao.

Os ODA s sdo reunidos e catal ogados no que chamamos de repositorio (ou referatorio—listasde
links). A ideiaé gque hgjauma“ curadoria’ de recursosdigitais que sirvam com propdsito educativo.
Para compor 0 acervo, esses objetos devem estar livres de direito autoral ou remeterem aos links
originais. Portanto, sdo produzidos por autores diversos. Essa curadoria, em alguns repositérios,
€ escassa e questionavel, como aponta Araljo (2013), pois certos contelidos, mesmo com erros
conceituais, podem vir a ser disponibilizados. O que indica que, apesar de serem selecionados,
raramente esses objetos séo, de fato, avaliados por equipe preparada paratal.

No Brasil, muitas vezes, os sites ndo assumem apenas o carater de repositorio, massdo portais
educacionais com diversas fungdes, que se configuram para além do compartilhamento de objetos
digitais contando também com acervo de aul as, espaco para discussdo do professor, cursos online,
divulgacdo de material etc. 1sso ocorre, por exemplo, no Portal do Professor* e nos portaisde editoras
de materiais didéticos, como Abril®, Edicdes SM®, Moderna’, entre outros. Ja outros portais, como
o Curriculo +8, do Estado de S&o Paulo, assumem uma funcédo mais prépria de repositorio, embora
contenha também acervo de outras atividades, como a Aventuras Curriculo +°, configurada como
um conjunto de atividades gamificadas, ambientada em Moodle. Outros, como Banco Internacional
de Objetos Educacionais (BIOE)™, ja assumem a tnica funcéo de repositorio.

Disponivel em: <http://portal doprofessor.mec.gov.br/index.html>. Acesso em: 08 set. 2017.
Disponivel em: <http://www.portal pedagogico.com.br/>. Acesso em: 08 set 2017.
Disponivel em: <https.//www.edicoessm.com.br/>. Acesso em: 08 set. 2017.
Disponivel em: <http://www.moderna.com.br/pagina-inicial .htm>. Acesso em: 08 set. 2017.
Disponivel em: <http://curriculomais.educacao.sp.gov.br/>. Acesso em:08 set 2017.
Disponivel em: <http://aventuras.educacao.sp.gov.br/>. Acesso em:08 set 2017.

0 Disponivel em: <http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/>. Acesso em:08 set 2017.
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Os OEDs, como o proprio nome indica, sdo objetos distintos dos ODAs, devido a sua situagado
de producéo e circulacdo. Os OEDs ndo estdo presentes em repositorios abertos, mas em galerias
onlinerestritasdas editorase em DV Ds que acompanham oslivros aprovados no ProgramaNacional
do Livro Didatico (PNLD). Assim, sdo contelidos restritos que apresentam direito autoral, o que
descaracteriza um dos principios basicos dos ODASs gue € a reutilizagéo livre. Chinaglia (2016)
resume as diferencas entre os dois tipos de objetos da seguinte maneira, como é possivel ver no
quadro 1.

Quadro 1: Diferencasentre OAse OEDs

Diferencas entre OAs e OEDs

OAs

OEDs

Estdo presentes em repositorios particulares,
publicos ou universitarios.

Estdo presentes nos DVDs e nos portais das
editoras, dos livros aprovados no PNLD.

Sao conteudos com licenga livre ou com direitos
autorais concedidos.

Sao conteudos restritos, com direito autoral.

Sao reutilizaveis, em qualquer contexto.

Séo reutilizaveis, desde que se tenha acesso a
colecdo do livro didatico.

Sao atividades sucintas e independentes de
outras.

S3ao atividades sucintas, mas atreladas as do
livro didatico.

Sao acessiveis via Internet.

Sao acessiveis via Internet ou DVD.

Devem poder ser abertos em qualquer sistema
operacional e browser.

Devem poder ser abertos em qualquer sistema
operacional e browser.

Sua produgdo ¢é feita por diversos autores
e projetos diferentes (incluindo conteudos
diversos da Web, nao criados para serem OAs).

Sua producdo ¢é feita na mesma editora dos
livros didaticos e sdo criados para serem OEDs
inéditos de uma determinada cole¢ao.

Sua avaliagdo, quando existe, é feita com
critérios proprios de cada repositdrio.

Sua avaliagdo ¢ feita pelo PNLD, segundo
critérios pedagdgicos e técnicos.

Fonte: CHINAGLIA, 2016, p. 48

A vantagem dos repositorios e ODAs/OEDs ¢ a flexibilidade oferecida ao professor, que
pode escolher uma série de recursos digitais para complementar sua aula, ou até mesmocombinar
diversos objetos para compor uma didatizacdo de sua autoria. As desvantagens desse modelo séo
muitas. A primeira é que o professor precisater tempo para curadoria e habilidades de exploracéo
do ciberespago. A segunda € que, nos portai s existentes, a catal ogacdo dos objetos é muito precéria,
dificultando a busca por conteudos relevantes para o que se deseja. A terceira e ultima esta relacionada
ao que Chinaglia (2016) conclui em suas andlises: a ma qualidade dos OEDs, que ndo oferecem
atividades desafiadoras e inovadoras, coerentes com os multi € novos letramentos. Eles sdo, na maior
parte das vezes, videoaul as sobre determinado tema, ou sgja, resumem-se ao que autora chama de
“complementacao conceitual ou tematica’.

A visdo de lingua encontrada nos objetos analisados pela autora foi, na sua maioria, uma
perspectiva estrutural, voltada para o estudo da gramatica tradicional. Com relagdo a perspectiva

11 Os editais, como o do PNLD/2014 exigem o DVD para contar com eventuais problemas de conexao a Internet
nas escolas.
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de ensino, boa parte dos OEDs apresentou uma pedagogia baseada em modelo transmissivo,
proprio daguilo que Cope e Kalantzis (2012) chamam de paradigmadamimesis, isto €, dacopia, da
memorizacao deinformactes, das questdes de multipla-escol ha, do professor como detentor do saber
etc. Um dos objetos analisados nos da a dimensdo desse paradigma. O OED “Noticias boas, noticias
ruins: o uso dos adjetivos’, para 6° ano, da colecéo Para Viver Juntos, Edicdes SM, apresentauma
animagdo em que umafamiliaassiste aumanoticia, nasala. Emboraasituacao sejaapresentada de
maneira multissemiotica, ao invés apenas do texto verbal do livro didatico, aexplicacéo oferecida
sobre adjetivos, no objeto, ¢ semelhante a que se encontra no livro didatico impresso dessa colegao,
com aunicadiferencade que ha, naanimagdo, um narrador que substitui aexplicagdo do professor,
0 que demonstra que nenhum trabalho com as novas linguagens da Web 2.0 foi feito, ou sequer ha
uma mudanga no paradigma de aprendizagem, voltada para novos e multiletramentos.

Isso deixa claro que muitos OEDs e ODAS, apesar de serem novas tecnologias paraasalade
aula, atuam naquilo que Lemke (2010) chama de paradigma de aprendizagem curricular, pois sao
contetidos previamente selecionados, a favor de um curriculo fixo e tradicional, baseado em modelo
transmissivo do conhecimento. Essa andlise também evidencia que, nesses objetos, o que impera
€ amesma forma escrituralizada do saber (LAHIRE, 1993), presente ha muito tempo na escola e
nos livros didéticos, distante do que busca a pedagogia dos multiletramentos. N&o ha nem mesmo
apossibilidade de considerar que esses objetos contribuam para compor um webcurriculo, poisndo
trazem nenhuma mudanga significativa em relag@o ao curriculo tradicional, diferentemente de outros
modelos de material didatico, a exemplo de protdtipos e gamificagdes, como mostraremos a seguir.

O FUTURO DOSMATERIAISDIDATICOS: PROTOTIPOSE GAMIFICACOES

Rojo (2013), ao refletir sobre que tipos de materiais seriam adequados a uma aprendizagem
interativa e colaborativa, prépria dos novos e multiletramentos, sugere a criagdo de “ protétipos
de ensino”. Para a autora, eles seriam uma espécie de “esqueleto” de Sequéncia Didética (SD)
(DOLZ; NOVERRAZ; SCHNEWLY, 2004), que deveria ser completado pelo professor, com
base em acervo pré-selecionado, de acordo com as necessidades culturais e de aprendizagem de
seus alunos. Também seria interessante que fossem interativos e navegaveis, coerentes com tais
préticas que caracterizam aWeb 2.0. Propostas muito interessantes séo of erecidas por Rojo e sua
equipe de pesguisa, como o protétipo disponibilizado para a Secretaria de Educacéo do Estado
de S&o Paulo “Bicicletas um meio de transporte em nossa cidade?’ 2, destinado ao 5° ano, do
Ensino Fundamental |, no qual cadaaluno deveraanalisar as condic¢des (ou auséncia) deciclovias
em sua cidade, em atividades de Geografia e Matematica. As tarefas envolvem, dentre outras
possibilidades, a exploracdo por Google Maps e seus recursos como o Street View, por exemplo.
Isto é, além de serem traba hadas novas tecnologias, a proposta sugere um olhar critico sobre as
cidades e pode se adaptar a realidade de cada sala de aula, o que esta proximo de uma pedagogia
para os multiletramentos, nos quais a diversidade cultural e o contato entre 0 “mundo davida’ e
as aprendizagens na escola séo alicerces.

12 ROJO, R. H. R. (Coordenador); FUJISAWA, K. S. (Material didatico digital); Prot6tipo n® 19: Bicicleta: um
meio de transporte em nossa cidade - 5° Ano.
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Embora os prototipos sejam boas alternativas, outro tipo de material também pode ser
interessante para um webcurriculo: as atividades gamificadas. A gamifica¢ao ¢ um conceito que
surgiu na area de Marketing, com o objetivo de engajar e motivar clientes afazer ago, através da
|6gica dos games, sem gue isso pareca uma tarefa ardua e cansativa. Por exemplo, atualmente, o
Google incentiva seus usuarios a classificarem locais que frequentam, através de estrelas, pequenas
resenhas, fotos, entre outros, 0 que ostorna“ GuiasLocais’. Seuinteresse, obviamente, € que pessoas
contribuam gratuitamente com informacao para a empresa, o que permite o refinamento da busca por
parte de outros usuérios. Tal informacao, privilegiada, provém daguel es que conhecem e frequentam
de verdade os bares, restaurantes, parques, museus etc. Porém, para motivar a participacdo dos
usuarios, agueles que contribuem ganham pontos apds suas avaliaces. Conforme se avanca nos
pontos, 0 usuério sobe de nivel e recompensas sao adquiridas, como, por exemplo, no nivel 4, o
desbloqueio de espaco grétisno Google Drive, 0 servigo de armazenamento nas nuvens daempresa.

No ensino, a mesma estratégia tem sido utilizada, porém, com objetivos educacionais.
Conforme afirma Kapp (2012), gamificar o ensino ndo ¢ torné-lo mais facil ou divertido, mas sim
engajar estudantes através dalogicados games. Afinal, eles proporcionam experiéncia, exploragao,
simulagio e tentativas eventualmente ilimitadas de fazer algo no 4mbito do jogo. E preciso destacar
que a gamificagdo ¢ um conceito que pode alimentar a concepgao dos produtos didaticos, mas nao
se trata de jogos completos. ODAs e OEDs podem mobilizé-|a, através dos objetos do tipo jogos
educacionaisdigitais. Materiai s didéti cos também podem utiliza-a, como por exemplo, asatividades
do projeto Aventuras Curriculo +, que estdo presentes no repositério Curriculo +, do Governo
do Estado de S&o Paulo. Sem dominarem as tecnologias digitais dos games, professores podem
gamificar sua sala de aula, como por exemplo, o professor Daniel Nadaleto que utilizou a narrativa
de Star Wars parao ensino de Ciéncias no 6° ano. Utilizando um sistema de pontos, ele propds que
os alunos cumprissem tarefas, até que setornassem “ Jedis’ 3. Assim, a gamificagdo pode se mostrar
uma estratégia valiosa para a configuragdo de um webcurriculo, desde que o trabalho com novas
tecnologias digitais integre os modos de pensar e agir dos professores e dos alunos e potencialize

a articulagdo entre os conhecimentos do cotidiano do universo dos alunos,
dos professores e da cultura digital com aqueles conhecimentos que emergem
nas relacdes de ensino e aprendizagem e com o0s conhecimentos considerados
socialmente vélidos e sistematizados no curriculo escolar (ALMEIDA; SILVA,
2011, p. 9).

Consideram-se 0s saberes e as préti cas escol ares e também col oca-se 0 al uno como protagonista
de certas atividades, numa perspectiva de exercicio de autoria (Ibidem).

Parafazer isso, Kapp (2012) sugere a guns el ementos dos games que podem ser aproveitados:
abstracdo da realidade, objetivos, regras, conflito, competicao e cooperacao, tempo, recompensas,
feedback, niveis, narrativa, curvadeinteresse, estética e repeticdo. Nao é necessario quetodos sejam

13 Os Jedis sd0 personagens ficticios da série Star Wars, que dominam o “lado daluz” com poderes aprendidos
em uma vida de sacrificio, treinamento e aprendizado, constituindo-se guardides contra o “lado negro da Forca” (o
mal). A experiéncia pedagdgica mencionada enfatiza a mestria dos Jedis no dominio de certos saberes de Ciéncias
(Disponivel em: <http://www.inovaeduca.com.br/professores autores.asp>. Acesso em: 8 set. 2017).
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utilizados, mas o autor enfatiza que apenas um sistemade pontos al eatorios, sem qual quer motivagéo,
como tem sido utilizado em alguns jogos educacionais digitais, ndo configura de maneira eficaz
uma gamificacdo. Os pontos, em um game auténtico, estdo diretamente relacionados a evolugdo
do jogador, pois sdo transformados em recompensas, melhorias dos equipamentos e do proprio
personagem, desblogueio de objetos e novas areas do jogo etc.

A vantagem dessa estratégia de ensino esta em aproximar os alunos de préticas de (multi)
letramentos que por eles ja sGo muito utilizadas e ab mesmo tempo situé-los em outras. Nessa
perspectiva, ao trazer os games paraa salade aula, propi ciamos umasituacdo de pertencimento, pois
trazemos algo de sua experiéncia de vida. Além disso, € possivel personalizar o ensino as necessidades
individuais do aluno, pois os games permitem atentativa e erro de maneirailimitada, fazendo com
que aqueles que tenham mais dificuldade, tenham mais chances de conseguir fazer a atividade. Em
outro aspecto, como apontado por Kapp (2012), a gamificagdo também favorece a simulagao e,
através da narrativa, faz com que o0 aluno vivencie situagdes e suas préticas letradas, a exemplo da
série de atividades gamificadas Umdia na vida de um, que em breve estarano Curriculo+, naqual
o estudante simula ser um sonoplasta, um roteirista de game, um reporter fotografico, entre outros.
Isto é, através dos games, € possivel ndo so adquirir saberestedricos, mastambém empiricos, muito
proximos da situacdo auténtica.

Embora pareca que ha somente vantagens ao utilizar esse modelo, as desvantagens séo
duas. A primeira esta na falta de recursos e na dificuldade estética da produgdo. E muito dificil
para peguenas editoras e professores criarem atividades que sgjam estética e funcionalmente téo
boas quanto games comerciais, ja que se trata de uma industria milionaria, com enormes equipes.
Enquanto, no ramo educacional, ndo ha recursos para tal. Assim, as gamificacdes se resumem as
chamadas “atividades gamificadas”, que tentam trazer elementos dos games, utilizando ferramentas
jaconhecidas (PDF editavel, Moodle, blog, entre outros). A segunda desvantagem € que elanéo e
ideal paraqualquer situacdo de aprendizagem. H& certos tipos de conhecimento que ndo podem ser
gamificados, portanto, outros procedimentos, como a Sequéncia Didatica, seriam mais interessantes.
Na area de ensino de linguas, ha também um desafio muito grande, pois as vantagens dos games S0
mais facilmente identificaveis em outras areas do conhecimento, como por exemplo, a simulagao.
Simular uma explosdo, em quimica ou fisica, € muito pertinente, pois ndo seria possivel fazer isto
na salade aula. Jaem linguagem, o que poderiamos aproveitar? A proposta, na proxima secdo, traz
algumas ideias de como isso pode ser feito.

“LARA CROFT NOSTEMPLOSDO CAMBOJA”: UMA PROPOSTA DE
GAMIFICACAO

Com ointuito de criar umaatividade que se articulasse com um webcurriculo, naperspectiva
dos multiletramentos, descreveremos, a seguir, a criagao de uma atividade gamificada, que valoriza
asmultiplaslinguagens, o paradigma da aprendizageminterativa, o trabal ho colaborativo, aagéncia
e protagonismo do aluno. A atividade, aindaem construcéo, paratese de doutorado em andamento,
se chama “Lara Croft nos templos de Camboja’!*. Ela é destinada para alunos do ensino médio

14 Disponivel em: http://julianachinaglia.wixsite.com/atividadel aracroft. Acesso em: 07 fev. 2017.
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e tem como objetivo trabalhar a leitura, escrita e analise linguistica de géneros de duas esferas. a
cientifica e a de divulgacao cientifica. Além disso, € possivel a interdisciplinaridade com Histéria
e Geografia, pois s3o trabalhados conceitos arqueoldgicos ¢ de localizagdo (através do Google
Maps). A atividade esta disponibilizada, a principio, na plataformaWx (figura 2), que cria sites de
maneiragratuita. Emborando sejaaferramentaideal, elajanos proporciona certos recursos, como
possibilidade de agregacéo de hipermidia, botdes que criam interatividade e outros aplicativos que
podem ser adicionados.

Figura 1: Atividade gamificada “Lara Croft nos templos de Camboja”
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Fonte: original.

As inspiracdes para a gamificagdo foram duas. A primeira, relacionada a maneira como foi
projetada, so as Aventuras Curriculo +. Nesta tltima, ambientadaem Moodl e personalizado, foram
utilizados os seguintes el ementos dos games: narrativa, pontos, niveis e colaboracéo. Nossa proposta
tentou fazer algo semel hante, com os recursos que tivemos.. A segundainspiracéo tem relagdo com
atematica, aqual foi baseada nos jogos da franquia Tomb Raider (1996 — dias atuais), criada pela
Core Design, que tem como personagem principal Lara Croft, uma arquedloga britanica. Tomb
Raider japossui mais de dez versdes de games, feitos para diversas plataformas, como PC, Xbox,
Playstation, Android, iOS e Windows Phone. Os mais recentes séo Rise of Tomb Raider (Crystal
Dynamics, 2015/2016), feito para consoles, e Lara Croft: Relic Run®® (Smutronics, 2015), feito
para smartphones. Por ser mais acessivel e gratuito, escolhemos este Ultimo como um jogo que
podera ser explorado ejogado ao longo da atividade. Além disso, Tomb Raider possui historiasem
guadrinhos produzidas, desde 1999, pela Top Crown Productions, e dois filmes, Lara Croft: Tomb
Raider (2001) e Lara Croft Tomb Raider: A origem da vida (2003), nos quais a personagem foi
interpretada por Angelina Jolie.

15 Disponivel paraAndroid em: <https://play.google.com/store/apps/detail s?i d=com.squareenix.relicrun& hl=pt-
br>; i0OS em: <https:.//itunes.apple.com/br/app/lara-croft-relic-run/id960251959?mt=8> e Windows Phone em: <https://
www.microsoft.com/en-us/store/p/lara-croft-relic-run/9nblgggz34d6>. Acesso em: 08 dez. 2016.
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Lara Croft, conforme revela sua biografia feita por fas'®, nasceu naInglaterra, no dia 14 de
fevereiro de 1968. Aos 16 anos, conheceu o trabalho do famoso arquedl ogo Professor Werner Von
Croy, através de uma revista de divulgacao cientifica. Ap6s a leitura, Lara decidiu procura-lo e,
contraavontade de seus pais, seguiu o professor em uma expedi¢éo parao Camboja, onde ocorreu
sua primeira aventura. Os paises do sudeste asiético sdo sempre explorados nos jogos, mas outros
lugares do mundo também jaforam utilizados, como Egito, Inglaterra, Itdlia, Russia, Peru, México,
entre outros. A personagem foi escol hida porque a narrativa da busca e documentagdo de artefatos
historicos e raros possibilitaria a exploragcdo de géneros cientificos e de divulgacao cientifica, ao
mesmo tempo em que o aluno se envolveria em uma narrativa.

Nesse sentido, Gee (2007) argumentaque os gamestém muito acontribuir paraaeducacdo, pois
propiciam uma* postura projetiva’, isto €, em um jogo, agimos e pensamaos ComMo um personagem,
assumindo uma identidade que n&o é nossa. Para a area de L ingua Portuguesa, essa situacéo pode
promover aimersao do jogador em um contexto de (multi)letramentos que n&o sdo aqueles com 0s
guais o aluno lida diariamente. No caso, em nossa atividade, 0 aluno serdimerso em um universo
cientifico da arqueologia, de forma proxima a auténtica, tendo que escrever diarios de campo,
relatorios de pesquisa, artigos de divulgacdo cientifica, fotorreportagens, infograficos etc. Dessa
maneira, a gamificacdo se aproxima muito do que ja ¢ feito em pedagogias de projetos, porém,
com a motivacao de uma narrativa ficcional. Tudo isso sem perder de vista que estes textos ja sao
essenciais para sua formagdo escolar, especialmente porque o trabalho com textos cientificos e de
divulgagdo cientifica é previsto nas Orientacdes Curricularesparao Ensino Médio (BRASIL, 2006).

Além dos ja mencionados elementos da gamificacdo selecionados - narrativa, objetivos,
pontos, recompensas € niveis - escolhemos, com relagiao a narrativa, o universo de Lara Croft e
Tomb Raider, no entanto, criamos uma historia inédita, baseada na principal. Em nossa narrativa,
Lara percorre os templos do Camboja, na busca do amigo desaparecido, Carter Bell, o que € a
mesma premissa do jogo “Lara Croft: Relic Run”. Ao longo do caminho, ela precisafazer buscas,
descobrir localizacdes, artefatos historicos, reliquias, anotacdes, enigmas e anotar em seu diério de
pesquisa o que encontra, fazer resumos, relatorios de pesquisa, rotas no Google Maps etc. Ao final
de sua jornada, quando encontra Carter, os dois resolvem divulgar para 0 mundo as descobertas
encontradas, através de um blog de divulgagéo cientifica, no qual estdo envolvidos os géneros artigo
de divulgagdo cientifica, infografico e fotorreportagem. Isto é, o objetivo da gamificacdo, para o
aluno, é encontrar Carter Bell, mas os objetivos de Lingua Portuguesa séo trabalhar com géneros
da esfera cientifica e de divulgagao cientifica.

A atividade foi dividida em quatro niveis, chamados de missdes. 1) Mistérios do Sudeste
Asiatico; 2) No templo da floresta: Mahendraparvata; 3) Um dos maiores complexos arqueoldgicos
do mundo: Angkor €; 4) Entre &rvores e ruinas: Ta Prohm. Todos os templos utilizados sdo reais
e existem no Camboja, como Angkor Wat. Alguns também ja fizeram parte dos filmes e jogos de
Tomb Raider. A cadamissdo, o auno tem que cumprir umasérie de atividades, que valem pontos, 0s
guais podem ser convertidos em recompensas, que sao as moedas de ouro. Estas Ultimas compram
dicas ao longo da gamificagdo, que serdo valiosas para resolver os enigmas que antecedem o inicio
da préxima missao.

16 Disponivel em: <http://www.laracroftbr.com/lara-croft/biografia-classica>. Acesso em: 24 nov. 2016.
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Vejamos alguns exemplos comentados das missoes, que justificam a atividade como uma
proposta de webcurriculo, voltada para aprendizagem interativa, que promova multiletramentos e
gue assuma seu carater narrativo, na perspectiva de Goodson (2007)Y.

APRENDIZAGEM INTERATIVA: BUSCA E EXPLORACAO DO CIBERESPACO

Na missdo 1, em uma pequena narrativa inicial, Lara Croft acorda sem memoéria. Nela, o
professor Von Croy |he conta que ela voltou de uma expedicdo ao Camboja, sem Carter Bell, seu
amigo e arqueol ogo da equipe. Paratentar descobrir o que aconteceu e salvar o colega, Laradecide
retornar ao Camboja, inicio da aventura da gamificagdo. A primeira tarefa consiste em pesquisar
no Google sobre o pais e encontrar pistas acercado que eles foram fazer |&. Essas tarefas de busca
compdem boa parte das atividades do jogo e tém como objetivo proporcionar ao aluno experiénciasde
aprendizagem interativa, nas quais ele mesmo deve explorar o ciberespaco e selecionar informagtes
importantes para a consecucao da tarefa designada. Nessa atividade, o aluno, na posicéo de Lara,
deve col etar informagdes sobre 0 Cambojae, quanto mais conseguir reunir dados, mais pontostera. A
Wix ndo permite um sistemade contagem automati ca dos pontos, ent&o os pontos sdo contabilizados
através da checagem de informagdes em formulérios do Google — Google Forms — e atualizados
em uma tabela de pontuacdo geral, que pode ser preenchida online ou impressa. .

Outras tarefas de aprendizagem interativa ocorrem gquando Lara deve explorar areas por
satélite e montar, no Google Maps, rotas dos locais onde esta e para onde deve ir em seguida. Em
nossa aventura, Lara ndo se guia por mapas tradicionais e bussolas, mas por recursos da Web 2.0.
Por exemplo, namissao 2, Laraestano templo de Mahendraparvata e, através de um enigma, deve
descobrir que seu proximo passo é Angkor Wat, outro templo do Camboja. Paraisso, ela deve ndo
sb explorar a a&rea, como realizar a rota calculada pelo aplicativo. Nessa atividade, o aluno deve
pensar quais caminhos (reais) sdo viaveis, quais os meios de transporte podem ser utilizados, a
semelhancga do prot6tipo descrito anteriormente.

MULTILETRAMENTOS: TEXTOSMULTISSEMIOTICOSE DIVERSIDADE
CULTURAL

O trabalho com os multiletramentos, na gamificacdo, tenta abarcar as duas multiplicidades
evidenciadas pelo Grupo de Nova L ondres. Com rel agao aos textos multissemi éticos, por exemplo,
namissao 3, 0 aluno deve criar umafotorreportagem de Angkor Wat, apartir de fotosdaUNESCO*®
gue, na atividade, seriam fotos que a prépria Laratirou. Assim, ele deve selecioné-las, através de
um ponto de vista especifico, como faz uma fotorreportagem e criar pequenas legendas explicativas,
gue também compdem a perspectiva analitica do reporter. Para a ém da producéo do género, pode
ser trabalhada a nogédo de curadoria (selecdo de textos, fotos, informacdes), muito importante na

17 Para o autor, relacionar a aprendizagem como algo ligado a histéria de vida ¢ considerar que ela “esta situada
em um contexto, e que também tem histéria—tanto em termos de histériasde vidadosindividuos e histérias e trajetérias
das institui ces que of erecem oportunidades formais de aprendizagem, como de histérias de comunidades e situacdes
em que a aprendizagem informal se desenvolve.” (GOODSON, 2007, p. 250).

18 Disponivel em: <http://whc.unesco.org/en/list/668/gallery/> Acesso em: 8 set. 2017.
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Web 2.0. Assim, trabalha-se com um género multissemiético (a fotorreportagem) e com préticas
de novos letramentos.

Na missao 4, ao final da aventura, quando Lara ja encontrou Carter e desvendou todo o
mistério da narrativa (ele havia sido pego por contrabandistas de reliquias), eles decidem divulgar
ao mundo suas descobertas arqueol 6gicas, feitas ao longo das missdes anteriores. Nas missdes 2 e
3, Laradescobre esculturas (reais) dostemplos e deve catal ogé-las em seu diario de pesquisa, o que
compde um trabalho de escrita progressivo, a ser feito no Google Docs™. Ainda nessa missao, 0s
relatos do didrio devem ser transformados em um blog de divulgacao cientifica, o qual contard com
artigos, mas também com a fotorreportagem criada e com infograficos. Em grupos, como em uma
equipe de pesquisa, um grupo deve se responsabilizar pela publicagéo sobre Mahendraparvata e
outro sobre Angkor Wat. Ostextos devem ser feitos de maneiracolaborativa, utilizando-se 0 Google
Docs e os infograficos criados com a ferramenta gratis Easely?®®. Assim, também sdo explorados
géneros multissemidticos, proprios da divulgacdo cientifica.

Em todas as atividades, os alunos contardo ndo sd com a producdo do género, mas também
com aandlise criticade textos auténticos, 0 que esta na perspectivade Lemke (2010) decriar alunos
capazes de produzir e analisar multimidia. Além disso, a produgdo final tem como propdsito uma
Pratica Transformada, naperspectivado que propde o Grupo de Nova L ondres (1996), umavez que
os alunos transformaréo tudo o que aprenderam ao longo das atividades em um propdésito situado
e novo: a criacdo de um blog de divulgagao cientifica.

Com relagao a diversidade cultural, a abordagem do proprio pais Camboja permite uma série
de possibilidades de trabal ho di d&tico com rel agéo ao seu povo, cultura, manifestagdes artisticas etc.
Em todas as missdes, 0 aluno desvenda aspectos do Império Khmer, que constituiu ahistérialocal,
bem como faz apreciactes de obras de artes dos templos. Além disso, na Ultima misséo, também
€ trabalhada uma videorreportagem?! do Globo Repdrter sobre o pais, na qual, além dos famosos
templos, é abordado o povo cambojano.

CONCLUSOES: O PROTAGONISMO E O TRABALHO COLABORATIVO COMO
PERSPECTIVASDE UM WEBCURRICULO

Na atividade gamificada proposta, mais do que novas ferramentas, a mudanga de perspectiva,
comrelacdo aoslivros didéticostradicionaise ODAS/OEDS, estano trabalho colaborativo e naideia
de protagonismo e agéncia, pois coloca 0 aluno na posicéo de jogador que precisatomar decisdes,
ler e escrever textos como se fosse a personagem Lara Croft, a partir de objetivos especificos.. Além
disso, as atividades pressupdem o trabalho com novas tecnol ogias (Google, Google Maps, Google
Docs, Easely), mas sem que elas se sobressaiam as tarefas de aprendizagem de leitura e escrita e
de cunho arqueol 6gico € historico propostas, tornando-se as TDIC relativamente “invisivels’ nesse
cenario todo, tal como prevé aperspectivade um webcurriculo. Além disso, engloba o que aescola

19 Disponivel em: <https://www.google.com/docs/about/>. Acesso em: 8 dez. 2016.

20 Disponivel em: <https.//www.easel.ly/create/>. Acesso em: 8 dez. 2016.

21 Disponivel em: <http://g1.globo.com/turismo-e-viagem/noticia/2015/06/el eito-mel hor-atracao-por-viajantes-
templ 0-no-camboja-esta-no-guinness.html>. Acesso em: 08 dez. 2016.
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ja constituiu como paradigma de ensino-aprendizagem , pois caso falte conex&o, as atividades de
producédo de texto ainda assim podem ser feitas no caderno e as tabelas de pontuagdo podem ser
impressas. O trabalho com os textos cientificos e da divulgacao cientifica também ja sdo previstos
pelaescola, no Ensino Médio, o que tornaa atividade coerente com o curriculo tradicional, embora
traga perspectivas de aprendizagem interativa, num alinhamento do novo e do tradicional em termos
curriculares.

Por fim, o trabalho com os multiletramentos ¢ evidenciado nao s6 pelas multiplas linguagens
(videorreportagem, fotorreportagem, infografico, imagens, mapas), mas também pela diversidade
cultural que caracteriza a imersao do aluno falante de portugués nos cenarios e informagoes
cambojanos, numaatmosferagamer. Naatividade, 0 aluno passarade analistafuncional aparacriador
e transformador de sentido, como pressupde a pedagogia dos multiletramentos. Muitos desafios
ainda devem ser superados na atividade, como a plataforma, a criacdo de maior interatividade. A
aplicacdo das atividades, em fase piloto, podera trazer subsidios que nos ajudem a problematizar
essa primeira proposta, porém ja podemos evidenciar possiveis caminhos a serem seguidos na
construcéo de um material didético para os multiletramentos e que dialogue com a perspectiva de
um webcurriculo na area de Lingua Portuguesa e de Historia e Geografia.
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