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RESUMO

Esta pesquisa investigou a contribuicao do ambiente gamificado Crealit como ferramenta de
incentivo a leitura, de livros classicos da literatura brasileira, com discentes do Ensino Médio
Integrado do IFPB, como também no auxilio pedagdgico dos docentes no ensino de literatura
brasileira. Durante o percurso metodologico adotamos uma pesquisa de carater aplicado, com
procedimentos de pesquisa-acdo e abordagem mista qualitativa e quantitativa, tendo como
ferramenta de coleta de dados questionarios adaptados com questdes abertas e fechadas em
formato de testes para o publico envolvido. Os resultados verificados foram satisfatorios, pois
indicaram que o ambiente gamificado Crealit promoveu habilidades motivacionais como ferramenta
de incentivo a leitura na maioria dos alunos participantes da pesquisa, a partir do uso do mesmo
como produto educacional tecnologico.

Palavras-chave: Incentivo a leitura; Gamificac@o; Ensino Médio Integrado; IFPB.

ABSTRACT

This research investigated the contribution of the Crealit gamified environment as a tool to
encourage reading of classic books of Brazilian literature with students of the IFPB Integrated High
School, as well as to help teachers in teaching Brazilian literature. During the methodological
course we adopted an applied research, with action-research procedures and a mixed qualitative
and quantitative approach, having as a data collection tool adapted questionnaires with open and
closed questions in a test format for the involved public. The results were satisfactory, as they
indicated that the Crealit gamified environment promoted motivational skills as a tool to encourage
reading in most students participating in the research, from its use as a technological educational
product.
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Introducao

Em nosso dia a dia como bibliotecario temos ouvido relatos sobre os classicos da literatura
brasileira sendo apresentados aos jovens estudantes e leitores, muitas vezes, como livros com uma
linguagem de dificil compreensao, com contextos historicos e cenarios que ndo condizem com o
catalogo dos livros comerciais, ditos best sellers, com os quais a geracao Z (nascidos entre 1990 e
2010) leitora cresceu em contato, podemos citar como exemplos de alguns deles: Senhor dos Anéis,
Crepusculo, Harry Potter, Percy Jackson, Jogos Vorazes, Guia do Mochileiro das Galaxias, dentre
outros livros de bastante apelo comercial. As obras classicas do repertorio bibliografico nacional,
como por exemplo A hora de Estrela (Clarice Lispector), que foi um dos livros utilizados em nossa
pesquisa, sdo obras com um viés canonico que devemos ler durante nossa jornada de estudantes
secundaristas. Apesar de discordar em muitos pontos com a Base Nacional Comum Curricular - BNCC
(BRASIL, 2018, p. 523) a mesma ¢é assertiva quando coloca que “[...] obras [classicas] proporcionam
0 contato com uma linguagem que amplia o repertorio linguistico dos jovens e oportuniza novas
potencialidades e experimentacdes de uso da lingua, no contato com as ambiguidades da linguagem
e seus multiplos arranjos”.

O texto da BNCC também acerta quando trata da importancia do“ [..] incremento da
consideracao das praticas da cultura digital [...] e vivéncias mais intensas de processos de producdo
colaborativos” (BRASIL, 2018, p. 500) no dia a dia da sala de aula, em nosso caso nas aulas de
literatura brasileira.

No ano de 2002 o pesquisador Nick Pellin trouxe a tona o termo gamificagao, ressignificando
o modo como conhecemos os jogos, desde os mais populares jogados em tabuleiros, até os mais
sofisticados jogados em consoles. Ja no inicio dos anos 2000 Prensky (2001) apresentou dados que
apontavam que os jovens (nativos digitais) gastavam em media 5.000 horas de suas vidas lendo
livros, e 10.000 horas jogando videogames. De modo que o interesse dos nativos digitais por games
tem motivado diversas experiéncias educacionais envolvendo ambientes gamificados.

Baseado no exposto a cima apresentaremos nesse artigo os resultados alcancados em uma
pesquisa desenvolvida durante o Mestrado Profissional em Educacdo Profissional e Tecnologica
(ProfEPT) no IFSertaoPE, Campus Salgueiro, que teve como objetivo o desenvolvimento de um
ambiente gamificado (aplicativo para smartphone) denominado Crealit, com o objetivo de buscar
incentivar a leitura de classicos literarios nos jovens estudantes da geracdo Z que estavam cursando

Ensino Médio Integrado.
O mercado de games no Brasil

Em 2020 a Newzoo, grupo que se dedicada analisar a industria de games no mundo forneceu
alguns dados sobre o mercado de jogos no Brasil, sobretudo a respeito daqueles que nos interessam:
0 jogos voltados para os dispositivos moveis, especificamente os smartfones. De acordo com os
dados disponibilizados por Weustink (2020, traducdo nossa), em 2019 mais de 81 milhdes de

jogadores brasileiros contribuiram com uma geracdo de receitas na casa dos 1,6 bilhdes de dolares.
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Os dados divulgados ainda apontam que 70% da populacao brasileira conectada a internet utiliza o
smartphone para jogar. E mais, ainda de acordo com Weustink (2020, traducao nossa):

Enquanto os jogadores moveis dos EUA tendem a preferir géneros casuais
como quebra-cabecas, jogos e fliperamas, os jogadores mdveis no Brasil sao
mais propensos a jogar jogos moveis competitivos, incluindo estratégia,
corrida e titulos de tiro.

Ainda de acordo com os dados levantados em 2019 a Newzoo aponta que um quarto

daqueles brasileiros que utilizam o celular para jogar fazem isso pela desejo de competir e nao
gostam de perder. Em 2018 a Newzoo apontava o Brasil como o 13% maior mercado mundial no
seguimento de jogos (NEWZO0O, 2018).

O cenario promissor descrito na pesquisa anteriormente citada, mais o fato de 17 anos antes
Mark Prensky ja trazer a tona dados que revelaram uma inclinacdo positiva dos jovens com relacao
ao mundo dos jogos, nos levou a formular o seguinte problema: uso de mecanismos de jogos
poderiam favorecer o incentivo a leitura de livros classicos da literatura brasileira? Para resolver o

nosso problema recorremos a gamificacao, a qual trataremos no préximo capitulo:
Conceito de gamificacdo e o interesse dos jovens por jogos

0 termo gamificacao vem da palavra “gamification” oriunda da lingua inglesa, que teve sua
primeira aparicdo - no jargdao da informatica - no ano de 2002, No entanto, a popularizacdo do
termo tomou folego apenas em 2010, a partir de uma conferéncia proferida pela game design Jane
McGonigal (VIANNA et al., 2013).

A gamificacao foi desenvolvida com o intuito de explorar os efeitos que os jogos digitais
provocam nos sujeitos, uma vez que os jogos sao capazes de manter as pessoas entretidas por
longos periodos de tempo (VILAS BOAS, 2016).

A percepcao do envolvimento para a resolucao de problemas e possibilidade de mudanca de
comportamento que os jogos proporcionam as pessoas tem refletido em transformacgdes individuais
e sociais e motivado um movimento que esta ganhando cada vez mais evidéncia: a gamificacao
(gamification) (FAVA, 2016, p.62).

Mas o que é a gamificacdo em suma: consiste na utilizacdo de elementos de games
convencionais (jogados em consoles) como mecanicas, dindmicas e estratégias. Porém esses
elementos serao utilizados fora de seus contextos originais, uma vez que a finalidade da
gamificacdo é motivar os sujeitos a desenvolverem tarefas de forma lidica (MATTAR, 2012; FARDO,
2013; KIM, 2015; MULLER, 2017). Em outras palavras a gamificacdo trata-se de um sistema voltado
para a resolucao de problemas reais, diferente dos games convencionais que buscam resolver
problemas ficcionais/imaginarios. Para tanto, com a motivacao intrinseca dos sujeitos utilizando-se
de cenarios ludicos, avatares e outros elementos tomados de empréstimo dos jogos (BUSARELLO,
2016). Os elementos citados estao descritos com mais clareza na figura 1 abaixo, desenvolvida por
Werbach e Hunter (2015).
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Figura 1 - Elementos de jogos
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Fonte: Werbach e Hunter (2015).

No esquema abaixo (FIGURA 2), desenvolvido por Busarello (2016) o pesquisador resume de
forma clara e ldgica o conceito de gamificacdo, destacando algumas de suas caracteristicas
principais, tais como: regras - possibilitando que os sujeitos evoluam no ambiente gamificado de
acordo com as suas conquistas; a aquisicdo de experiéncia - que podera ser colocada em pratica no
mundo real apés uma fase de testes; deixa claro que gamificacdo nao € um jogo, apenas tem
algumas caracteristicas do mesmo; ainda foca na questdo da resolucdo de problemas através da
motivacao, que pode ser adquirida através de recompensas como por exemplo: medalhas, ou ainda
através de um ranking motivando o sujeito a sempre desejar estar no topo; além da questdao de
engajamento com desafio que necessitem de resolucdao em grupo; por fim a motivacao que esta
diretamente ligada a possibilidade de novas aprendizagens que um ambiente gamificado possa
propor.

Figura 2 - Esquema do conceito de gamificacao
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Fonte: Buscarello (2016).

Com o mercado de jogos aquecido no Brasil, como observamos na seccédo anterior, é salutar

investir em ambientes gamificados, pois € um fato que a sociedade atual, principalmente os jovens,

onm
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estao cada vez mais interessados por jogos. Esse potencial dos jogos tem sido explorado pela
educacao em forma de gamificacdo. Aseguir iremos abordar algumas experiéncias envolvendo a
utilizacao de ambientes gamificados na educacao formal.

Diante dos avancos na area de Ciéncia e Tecnologia, surgiram ferramentas educacionais
digitais, como recursos facilitadores do ensino através de sua implementacao no processo de ensino
aprendizagem. Dentre as ferramentas, destacamos os jogos eletronicos, que além de estarem
inseridos no universo tecnoldgico dos jovens da geracdo Z, podem colaborar com varias de suas
caracteristicas para o desenvolvimento de ambientes gamificados, tornando o processo de
aprendizagem uma experiéncia ludica (RAMALHO; SIMAO; PAULO 2014).

A disseminacao de jogos digitais na atualidade em todas as esferas de comunicacao, seja de
entretenimento, negécios, servicos e educacdo, deu-se em virtude dos recursos tecnoldgicos
inovadores inseridos em smartphones. Levando em consideracdo que os smartphones ja estao
presentes na sala de aula, cabe ao professor utilizar o aparelho como um recurso pedagogico
(CHAVES, 2018).

Entretanto, existem controvérsias quanto ao uso de smartphones em sala de aula como
ferramenta mediadora da aprendizagem. Contudo, o pesquisador Kafai (1995 apud RAMALHO;
SIMAO; PAULO, 2014), destaca 6 motivos benéficos ligados a utilizacdo de jogos digitais na
aprendizagem, que sao:

« Aprendizagem ludica;

» Capacidade de simulacao;

» Organizar elementos para atingir algum objetivo;

« Enfrentar situacoes/problemas;

« Definir estratégias colaborativas entre parceiros de jogo;
« Fazer suas proprias descobertas por meio do brincar.

Ainda neste contexto, Pereira, Fiuza e Lemos (2019), realizaram uma revisao sistematica
com o objetivo de verificar a eficacia de jogos produzidos para o ensino de anatomia, que
utilizassem os elementos da gamificacdo como ferramenta motivacional. Os pesquisadores puderam
constatar que os jogos digitais tém sido bastante investigados, especificamente a partir de 2011. Ao
final da pesquisa chegaram a conclusdo, através dos artigos selecionados, que o aprendizado
utilizando jogos contribuiu bastante com a melhoria do interesse dos discentes, no que diz respeito
ao estudo da disciplina de anatomia.

A pesquisadora Miiller (2017) realizou uma experiéncia de leitura literaria gamificada com
72 discentes de trés turmas do 7° ano do ensino fundamental, utilizando a ferramenta Google
Classroom. Os discentes foram envolvidos por um processo de gamificacdo, desenvolvida através de
fases e missoes relacionadas aos capitulos do livro. Ainda, de acordo com a pesquisadora Miiller
(2017), os discentes gostaram bastante de realizar a leitura do livro de forma dinamica, como
identificou nos relatos da pesquisa, quando alguns discentes confessaram “ter realizado a melhor
leitura de suas vidas”, gracas a metodologia de leitura inovadora apresentada por meio da

gamificacao.
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Seguindo a linha de games educacionais online para incentivo a leitura, destacamos o
Projeto Arkos, de incentivo a leitura de criancas de 5 a 12 anos. O Arkos € uma plataforma com
mais de 7 mil jogos e 3 campeonatos de leitura anuais. A ideia € que as criancas leiam os livros
e depois acessem a plataforma para testarem seus conhecimentos. De acordo com Tolomei
(2017), o projeto foi iniciado em 2014 e ja conta com mais de 300 escolas e um plantel de 60
mil discentes cadastrados na plataforma. Segundo relatos dos professores que utilizam a
plataforma gamificada como ferramenta pedagogica, a média de leitura de seus discentes foi
elevada 4 vezes mais, colaborando com uma melhora significativa na interpretacao de textos,
na escrita e na redacao dos discentes.

Por fim, Mendonca (2015) em sua tese O jogo digital como incentivo a leitura do ensino
médio, desenvolveu uma gamificacdo voltada para o engajamento de discentes do ensino médio da
Rede Publica Federal de Ensino, buscando despertar o interesse pela leitura nesses discentes
através de um jogo. Para tanto, o pesquisador adaptou a obra literaria Vidas Secas (1938), do autor
Graciliano Ramos (1892-1953), visando desenvolver um recurso pedagdgico que atuasse como
instrumento de pré letramento, que estimulasse o interesse pela leitura de um determinado texto
em discentes do ensino médio.

De acordo com Mendonca (2015, p. 206), na conclusao de sua tese o autor explana como
objetivo atingido ter inspirado outros pesquisadores a desenvolverem projetos similares,
contribuindo como ferramentas de suporte educacional com potencialidade de estimular o interesse
pela educacao, e sobretudo no que diz respeito ao incentivo a leitura em jovens discentes, visando
superar antigos paradigmas de ensino e trazendo de uma vez por todas a tecnologia para a sala de
aula, nas palavras do autor.

A seguir trataremos dos aspectos metodoldgicos da nossa pesquisa.
Metodologia

A pesquisa foi de carater aplicada, com procedimentos de pesquisa-acdo com uma
abordagem mista qualitativa e quantitativa. O instrumento utilizado para coleta de dados foram
questionarios eletronicos, contendo perguntas abertas e fechadas, que contribuiram com o
levantamento de dados que deram subsidios as avaliacdes qualitativas (analise do conteudo), com o
intuito de medir o grau de envolvimento e motivacdo dos discentes, e quantitativos (estatistica
descritiva) através da escala de Likert, que tratou-se de uma mediacdo através de uma escala de
resposta psicométrica, consagrada por sua utilizacdo em questionarios que visou medir a opinido dos
voluntarios da pesquisa (CUNHA, 2007; FIALHO; DIAS; REGO, 2015).

Os sujeitos da pesquisa foram os discentes dos Cursos Técnicos em Informatica e Edificacoes
Integrados ao Ensino Médio do IFPB, Campus Cajazeiras, cursando as séries do 12 ao 32 ano no EMI.
Compreendendo 25 discentes do sexo feminino e 13 do sexo masculino; 5 com idade entre 13 e 15
anos, e 33 com idade entre 16 e 18 anos. Todos dentro da faixa etaria da geracao Z, nascidos entre
1990 e 2010. Quanto ao uso de recursos tecnoldgicos, todos possuiam smartphones.
onn
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Tendo em vista a proposta de avaliar a contribuicao do ambiente gamificado como recurso
motivacional ao incentivo a leitura de livros classicos por discentes do ensino médio integrado do
IFPB, nas aulas de literatura, foi identificado a importancia de reconhecer na teoria investigada,
uma metodologia de avaliacao que melhor se adequasse com a proposta apresentada, dessa maneira
0 questionario foi adaptado com base no modelo ARCS - Attention, Relevance, Confidence,
Satisfaction, proposto por (SAVI et al., 2010), baseado nas experiéncias dos usuarios, composta de 4
elementos investigativos que sao:
1) Foco na reacdo dos usuarios (treinamento de Kirkpatrick);
2) Foco no nivel de motivacdo (O modelo ARCS - Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction),
buscando avaliar o nivel de motivacao dos discentes;
3) A area de experiéncia do usuario (User eXperience - UX) para avaliar se o ambiente gamificado é
agradavel/divertido;
4) Taxonomia Bloom visando medir o impacto da aprendizagem dos discentes.

Na préxima secao trataremos de abordar, resumidamente, como se deu o desenvolvimento

do ambiente gamificado denominado Crealit.

Desenvolvimento do Crealit

Através da figura 3 abaixo, representaremos o passo a passo de como se deu o

desenvolvimento do ambiente gamificado:

Figura 3 - Fluxograma do processo de desenvolvimento do ambiente gamificado

MONTAGEM DA LEVANTAMENTO ANALISE DE

EQUIPPE DE REQUISITOS COMPETIDORES
4 5 6 7
MODELAGEM PROTOTIPAGEM DESENVOLVIMENTO AVALIAGAO
DO AMBIENTE DO AMBIENTE
GAMICADO GAMIFICADO

Fonte: Andrade (2020).

A priori formamos uma equipe multidisciplinar, devidamente cadastrada na Coordenacao de
Extensdao do Campus IFPB Cajazeiras, em forma de um projeto de extensado voluntario que visou
colaborar, voluntariamente, com o desenvolvimento do ambiente educacional gamificado. A equipe
foi composta por 3 discentes do curso de Tecnologo em Analise e Desenvolvimento de Sistemas (ADS)
do IFPB, Campus/Cajazeiras, que programaram o ambiente, e 3 docentes da disciplina de portugués
e literatura, que facilitaram a interacdo e o contato com os alunos voluntarios, além de terem
contribuido com o levantamento de requisitos. Em seguida, desenvolvemos as seguintes atividades:

Levantamento de requisitos com os discentes e docentes voluntarios da pesquisa, visando
desenvolver o Crealit de acordo com as necessidades apontadas pelo nosso publico-alvo. Na
sequéncia realizamos uma analise de competidores visando desenvolver um aplicativo com o
maximo de singularidade possivel. Adiante foram modelas as primeiras telas do Crealit. O passo
onn
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seguinte foi prototipar o Crealit de fato, o penulltimo passo foi desenvolver o aplicativo de fato.
Para o desenvolvimento foi utilizado o framework lonic Angular, que é uma variacao da linguagem de
programacao JavaScript, de nome Typescript, e o Firebase como banco de dados. Por fim, o Crealit
foi avaliado pelos discentes e docentes através da aplicacao dos questionarios.

Na sequéncia apresentaremos os componentes gamificados do Crealit: os componentes de
uma gamificacdo “[...] sdo aplicacdes especificas visualizadas e utilizadas na interface do jogo”
(COSTA; MARCHIORI, 2015, p. 50). O Crealit Recebeu os seguintes componentes: medalhas, ranking,

avatar, Animacao e pontuacao, descritos no quadro 1 abaixo:

Quadro 1 - Lista de componentes gamificados no ambiente Crealit

COMPONENTES GAMIFICADOS NO CREALIT

Componente Descricéao

O Crealit premiara os jogadores com 6 medalhas: Bronze, Prata, Ouro,
Platina, Diamante e Esmeralda, para o ranking geral e Ouro, Prata e Bronze
dentro de cada historia especifica. A utilizacdo de medalhas no Crealit tem
como finalidade recompensar aqueles jogadores que se empenharem em
Medalhas conseguir os melhores resultados no jogo. De acordo com Sena e Coelho
(2012), reforcam que quando ha uma determinada premiacao envolvida, a
mesma, inclina os sujeitos envolvidos a sentirem-se mais motivados a
realizarem as atividades propostas, até mesmo desenvolverem um
comportamento mais competitivo.

O Crealit possui dois rankings: um geral - mostrando a pontuacao que o
Ranking jogador conseguiu em todas as aventuras que ele jogou, e um especifico
mostrando a colocacdo em uma aventura especifica.

O Crealit conta com um avatar: o Mestre - responsavel por toda a mediacao
do jogo. Os avatares podem ser descritos como um hibrido entre humanos e
nao-humanos e tém o papel de mediador entre o universo do jogo e o
universo do jogador (COLEN; MELO, 2010).

Avatar

O Crealit conta com uma animacao chamada de Cacador de Medalhas:
Animacao trata-se de um personagem que aparece no inicio das aventuras abrindo o
bal de medalhas, convidando os jogadores para a disputa.

Para receber as medalhas os jogadores deverao avancar os niveis do jogo,
no caso do ambiente gamificado Crealit quanto  menos
tentativas realizadas para acertar as questdoes mais pontos serao
angariados. A pontuacdo também é importante para incitar a competicao.

Pontuacao

Fonte: Andrade (2020).
O Crealit é dividido em aventuras, cada aventura correspondera a um livro que o professor
optar por gamificar. Os desafios do Crealit serao em forma de questdes com alternativas

relacionadas ao livro gamificado. Para maiores esclarecimentos consultar o quadro 2 abaixo:

Quadro 2 - Sistema de pontuacao do Crealit

Pontuacao atribuida a quantidade de tentativas

Primeira tentativa 5 pontos

=
| | |
MEN INSTITUTO FEDERAL Revista Semiarido De Visu, Petrolina, v. 9, n. 3, p. 314-334, 2021 321

BW  Sertdo Pernambucano



ISSN 2237-1966

Periédico cientifico de acesso livre

‘ Revista Semiarido De Visu

ANDRADE, D. E. S; BRITO, J. A; OLIVEIRA, F. K; ESTRELA, F. W. V; SILVA, I. C.
Gamificando classicos literarios com o jogo Crealit

Segunda tentativa 3 pontos
Terceira tentativa 2 pontos
Quarta tentativa 1 ponto
Quinta tentativa 0,5 ponto

Fonte: Andrade (2020).
0 jogo é iniciado quando o discente clica na animacédo do cacador de medalhas (ver imagem

1), assim que a animacao abre o bal de medalhas aparecera o mestre, na tela seguinte. O mestre é
o0 avatar que apresenta/media, através de baldes de textos, a historia (aventuras) que sera jogada.
Logo em seguida sdo apresentadas nas telas perguntas, sobre a historia (aventuras), com no maximo
cinco alternativas.

O aplicativo oferece duas opcoes de cadastro: docente e discente. Apenas na conta de
docente o usuario tera as permissdes para criar as historias/aventuras. A partir do livro que o
professor escolher para gamificar ele ird cadastrar as informacdes que serao disponibilizadas para os
discentes em forma de jogo. Para mais detalhes consultar o manual do docente
(https://bityli.com/UffQ1) e do discente (https://bityli.com/KJbYV).

A seguir traremos os dados que foram analisados com base nas respostas recebidas, via
questionarios, aplicados para os voluntarios da pesquisa. Avaliacdo do Crealit deu-se em 3 fases:
Fase 1: A avaliacao por parte dos especialistas, que ofereceu subsidios para a etapa de ajustes; Fase
2: Avaliacao por parte dos discentes visando verificar a contribuicao do produto educacional no
incentivo a leitura de livros classicos; Fase 3: Avaliacdo por parte dos docentes, visando verificar a
contribuicdo do produto educacional como uma ferramenta de auxilio pedagogico no ensino de
literatura brasileira. Focaremos a seguir na avaliacao realizada pelos especialistas e pelos discentes,
para mais detalhes sobre nossa pesquisa os interessados poderdo acessar a dissertacao na integra
(https://releia.ifsertao-pe.edu.br/jspui/handle/123456789/639) ou o artigo que antecedeu o que o

leitor tem em maos agora (https://seer.ufrgs.br/renote/article/view/118481). Assim como podera

baixar e acessar o Crealit (https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/585943).

Avaliacéo do Crealit

A seguir traremos alguns dos dados referentes resultados obtidos na 12 fase avaliativa
(avaliacao por parte dos especialistas) que envolveu 6 voluntarios: 3 docentes e 3 discentes, todos
do Instituto Federal do Sertdao Pernambucano (IFSertaoPE), Campus Petrolina.

No que dizia respeito ao nivel de entendimento das informacdes das telas, foi pedido que os
avaliadores dessem sugestdes de melhorias para o Ambiente Gamificado Crealit, como podemos

observar a abaixo:

e Avaliador “A”: “Melhorar e muito a Ui/UX, melhorar os os tratamento de erros dos campos,
corrigir o campo nascimento do cadastro, pois nao apareceu a label do input”. As sugestoes
de melhorias foram atendidas para o experimento da versao final de teste que foi utilizada

pelos voluntarios: a interface grafica e a experiéncia do usuario com a interface, além da
[ }Shs
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obrigatoriedade dos campos de cadastro e do nome da turma (na criacao da turma do lado
do professor), do titulo da histéria (criacao de histéria do lado do professor), e do campo
nascimento, que em alguns casos estava imperceptivel por falta de template para torna-lo

mais evidente ao usuario.

Avaliador “B”: “Falta mais animacao. Achei parado, e a interacao quando acerto pode ser
melhorada. Também senti falta de competir com os colegas”. Para corrigir a falha da falta
de animacao inserimos um personagem no inicio do jogo, uma animacao, que convida os
jogadores a abrirem um bal de medalhas, as quais serdo disputadas durante as aventuras.

Para mais detalhes ver imagem 1 abaixo:

Imagem 1 - A esquerda Animacao do cacador de medalhas. A direita Ranking com as colocacdes de cada jogador

em tempo real

COLOCAGOES
1° - U 50 pts
2° - - 48 pts @
3° - SN 48 pts e

4° - g 48 pts

48 pts

6° - . - 17 pts
7° - T 47 Pt

8- a7 ot

9° - i |7 Dts
Fonte: Andrade (2020).

Avaliador “C”: “Como sugestao de melhorias, sugiro verificar a linguagem que é utilizada
nos textos, ser uma pouco mais formal, se adequar ao tipo de conteldo do jogo. As cores
devem obedecer um nivel de harmonizagao melhor. Ao errar a pergunta o jogador deve ter
uma opcao de dica ou algo que o ajude a sair do erro que esta cometendo. Parabéns pela
iniciativa.” Para melhorar o Crealit modificamos o layout do plano de fundo através da
criacdo de um cenario mais atrativo; também melhoramos a funcdo “dica do mestre”, que
estd funcionando da seguinte maneira: todas as vezes que o jogador errar uma questao
aparecera o mestre, animagao que esta sempre presente no jogo, oferecendo uma dica para
a questao que foi respondida de forma equivocada. Para mais detalhes ver imagem 2

abaixo:

oo
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Imagem 2 - Funcao dica do mestre

Fonte: Andrade (2020).

Em seguida traremos alguns dados da 2° fase avaliativa que contou com a participacao de 38
discentes voluntarios visando verificar a contribuicao do produto educacional no incentivo a leitura
de livros classicos. O experimento aconteceu de forma remota, devido a situacao de calamidade
publica que o pais se encontra, causada pela pandemia do COVID-19, que nos impossibilitou de
realizar essa etapa de forma presencial, como estava planejado. Para tanto, fizemos uso da
ferramenta Google Meet, que possibilitou a criacao de uma sala de aula virtual, onde pudemos
realizar o experimento de forma sincrona com docentes e discentes.

Objetivando uma maior interacdo entre a equipe e o publico-alvo, na comunicacdo e
instalacdo do Crealit nos smartphones dos voluntarios, foi facilitada pelo download de um Android
Package (APK), disponibilizado em um grupo de WhatsApp, criado para facilitar a experiéncia;
juntamente com um tutorial em video disponibilizado no YouTube. Para conseguir instalar o
Ambiente Gamificado (aplicativo) foi necessario que os voluntarios tivessem acesso a uma conexao
com internet, para obter assim todos os recursos do Crealit. Assim como os voluntarios também
necessitaram de um smartphone com sistema operacional Android, versao mais atual, com 2GB de
memoria RAM (minimo), e pelo menos 2GB de armazenamento disponivel.

A seguir traremos o recorte da descricdo de alguns dados levantados apds os voluntarios
responderem o questionario:

Com relagdo a motivacdo - critério relevancia, uma das questdes colocadas para os
voluntarios foi a seguinte: “Eu gostei tanto do Crealit que gostaria de aprender mais sobre o assunto
abordado por ele?”

Recebemos as seguintes respostas para essa questao: 2,6 % dos respondentes, ou seja 2
(dois) discentes, concordam totalmente que nao gostariam de aprender mais sobre o assunto
abordado pelo Crealit; 2,6% dos respondentes, ou seja 2 (dois) discentes, concordam parcialmente
que nao gostariam de aprender mais sobre o assunto abordado pelo Crealit; 18,4% dos respondentes,
ou seja 7 (sete) discentes, foram indiferentes; por fim 76,3% dos respondentes, ou seja 29 (vinte e
nove) discentes, concordaram que gostariam de aprender mais sobre assunto abordado pelo Crealit,
contudo 13 (treze) discentes concordam parcialmente e 16 (dezesseis) concordam totalmente, o
que sinaliza positivamente para a forma inovadora utilizada pelo Crealit para repassar o

assunto/contetdo para os discentes, conseguindo cumprir o papel de ferramenta de incentivo a

=
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leitura para o publico envolvido, uma vez que a maioria dos respondentes gostaria de aprender mais

sobre o assunto/conteldo. Para mais detalhes veja o grafico 1 abaixo:

Grafico 1 - Respostas recebidas com relacdo se os respondentes gostariam de aprender mais sobre o assunto
abordado pelo Crealit

20

15 16 (42,1%)
13 (34,2%)

7 (18,4%)

1(2,6%)

Fonte: Andrade (2020).

Ainda com relagao ao critério motivacao os voluntarios foram assim questionados “Os textos
de feedback ou outros comentarios, do Crealit, ajudaram a sentir recompensado pelo meu esforco?”

Para essa questao recebemos as seguintes respostas: 28,9% dos respondentes, ou seja 11
(onze) discentes, foram indiferentes a questao; por fim 71% dos respondentes, ou seja 27 (vinte e
sete) discentes, concordaram que os textos de feedback ou outros comentarios, do Crealit,
ajudaram eles a sentirem-se recompensados pelo esforco, sendo que 10 (dez) concordaram
parcialmente e 17 (dezessete) concordaram totalmente.

Apos a leitura dos dados concluimos que o Crealit conseguiu deixar os discentes satisfeitos,
a medida que 27 individuos, de um universo de 38, sentirem-se recompensados com o resumo das
aventuras apresentados pelo Mestre, avatar presente no ambiente gamificado, assim como as dicas
recebidas pelos mesmos quando erraram as questdes, que juntamente com as medalhas e o ranking

sdo os principais feedbacks do Crealit. Para mais detalhes ver o grafico 2 abaixo:

Grafico 2 - Nivel de satisfacdo em relacdo aos feedbacks e outros comentarios oferecidos pelo Crealit aos respondentes

20

17 (44,7%)

10 11 (28,9%)

10(26,3%)

0(0%) 0(0%)
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M
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Com relacao a experiéncia do usuario - critério imersao fizemos o seguinte questionamento
aos voluntarios: “Me senti estimulado a aprender com os desafios propostos pelo Crealit?”

Para essa questao recebemos as seguintes respostas: 2,6% dos respondentes, ou seja 1 (um)
discente, discordou parcialmente da questao, ou seja; ele nao se sentiu estimulado a aprender com
os desafios propostos pelo Crealit; 15,8% dos respondentes, ou seja 6 (seis) discentes foram
indiferentes a questdo; 26,6% dos respondentes, ou seja 10 (dez) discentes, concordaram
parcialmente que se sentiram estimulados a aprender com os desafios propostos pelo Crealit; por
fim, 55,3% dos respondentes, ou seja 21 (vinte e um) discentes, concordaram totalmente que se
sentiram estimulados a aprender com os desafios propostos pelo Crealit.

Apos realizarmos a leitura dos dados pudemos concluir que a grande maioria dos
respondentes 31 (trinta e um) gostariam de aprender mais com os desafios propostos pelo Crealit.
Acreditamos, de acordo com os feedbacks recebidos, que o este com os discentes foi exitoso, no
que diz respeito ao critério imersao no contetdo. Nao podemos deixar de levar em consideracao
também que as respostas recebidas sinalizam para que o Crealit também foi aprovado, pelos
respondentes, como uma ferramenta de estimulo a aprendizagem de conteldo literario, ja que
confessaram que aprenderam e gostariam de aprender mais com o jogo. Para mais detalhes veja o
grafico 3 abaixo:

Grafico 3 - Estimulo a aprendizagem despertados pelos desafios propostos pelo Crealit nos respondentes

30

20

0 (0%) 1(2,6%)
|

1 2 3 4 5

Fonte: Andrade (2020).

Com relacado ao conhecimento - critério conhecimento - foi feita a seguinte pergunta para os
voluntarios: “Depois de utilizar o Crealit consigo lembrar de mais informacdes relacionadas ao tema
apresentado nos desafios?”

Para essa questao, recebemos as seguintes respostas: 10,5% dos respondentes, ou seja 4
(quatro) discentes, foram indiferentes a questao; 31,6% s respondentes, ou seja 12 (doze) discentes,
concordaram parcialmente que depois de utilizar o Crealit conseguiram lembrar de mais
informacodes relacionadas ao tema apresentado nos desafios; por fim; 57,9% dos respondentes, ou
seja 22 (vinte e dois) discentes, concordaram totalmente que depois de utilizar o Crealit
conseguiram lembrar de mais informacoes relacionadas ao tema apresentado nos desafios.

Apos realizamos a leitura do grafico, concluimos que: 89,5% dos respondentes concordaram
que, depois de utilizar o Crealit conseguiram lembrar de mais informacdes relacionadas ao tema

apresentado nos desafios, o que nos levou a responder o nosso objetivo geral que “Verificar a
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contribuicdo do ambiente gamificado como ferramenta de incentivo a leitura, de livros classicos da
literatura brasileira, nos discentes do Ensino Médio Integrado do IFPB”, de acordo com o
experimento, o Crealit é capaz de impactar positivamente no incentivo a leitura durante as aulas de
literatura brasileira, uma vez que podera ajudar os discentes a fixar melhor os conteutdos literarios.

Para mais detalhes ver o grafico 4 abaixo.

Grafico 4 - Respostas recebidas para a questdo se depois de utilizar o Crealit consigo lembrar de mais informagées

relacionadas ao tema apresentado nos desafios

30
20
10
0 (0%) 0 (0%)
0
1 2 3 4 5

Fonte: Andrade (2020).

Outra questao colocada para os voluntarios foi a seguinte: “Depois de utilizar o Crealit
consigo compreender melhor o livro A Hora da Estrela e o conto Negrinha apresentados por meio dos
desafios?”

Para essa questao, recebemos as seguintes respostas: 2,6% dos respondentes, ou seja 1 (um)
discentes, discordou parcialmente que depois de utilizar o Crealit conseguiu compreender melhor o
livro “A Hora da Estrela” e o conto “Negrinha” apresentados por meio dos desafios; 5,3% dos
respondentes, ou seja 2 (dois) discentes, foram indiferentes a questdo; 39,5% dos respondentes, ou
seja 15 (quinze) discentes, concordaram parcialmente que depois de utilizar o Crealit conseguiram
compreender melhor o livro “A Hora da Estrela” e o “conto Negrinha” apresentados por meio dos
desafios; por fim, 52,6% dos respondentes, ou seja 20 (vinte) discentes, concordaram totalmente
que depois de utilizar o Crealit conseguiram compreender melhor o livro A Hora da Estrela e o conto
Negrinha apresentados por meio dos desafios.

Apos a leitura dos dados chegamos a conclusao que o teste do Crealit foi um sucesso, pois
92,1% dos respondentes concordaram que depois de utilizar o Crealit conseguiram compreender
melhor o livro “A Hora da Estrela” e o “conto Negrinha” apresentados por meio dos desafios durante
0 experimento, ou seja o Crealit € uma ferramenta que podera contribuir com o incentivo a leitura,
a fixacdo e aprendizagem dos conteldos literarios nas aulas de portugués e literatura brasileira.Para

mais detalhes ver o grafico 5 abaixo:
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Grafico 5 - Respostas recebidas com relacdo a compreensao dos contelidos jogados no Crealit durante o teste

20

0 (0%) 1(2,6%)

Fonte: Andrade (2020).

Outra questdo colada para os voluntarios foi a seguintes: “Depois que os desafios propostos
pelo Crealit acabaram gostaria de ler o livro A HORA DA ESTRELA completo para obter mais
conhecimento?”

Para essa questao, recebemos as seguintes respostas: 5,3% dos respondentes, ou seja 2
(dois) discentes, discordaram totalmente que depois que os desafios propostos pelo Crealit
acabaram, gostariam de ler o livro A HORA DA ESTRELA completo para obter mais conhecimento;
7,9% dos respondentes, ou seja 3 (trés) discentes, discordaram parcialmente que depois que os
desafios propostos pelo Crealit acabaram, gostariam de ler o livro A HORA DA ESTRELA completo
para obter mais conhecimento; 26,3 dos respondentes, ou seja 10 (dez) discentes, foram
indiferentes quanto a questao; 10,5% dos respondentes, ou seja 4 (quatro) discentes, concordaram
parcialmente que depois que os desafios propostos pelo Crealit acabaram gostariam de ler o livro A
HORA DA ESTRELA completo para obter mais conhecimento; por fim; 50% os respondentes, ou seja
19 (dezenove) discentes, concordaram parcialmente que depois que os desafios propostos pelo
Crealit acabaram, gostariam de ler o livro A HORA DA ESTRELA completo para obter mais
conhecimento.

No que se refere a motivacao, 60,5% dos respondentes se sentiram motivados a ler o livro
completo apods o desafio. Dessa maneira confirmamos que o ambiente gamificado podera colaborar
como uma ferramenta de incentivo a leitura nas aulas de portugués e literatura brasileira do IFPB
Campus Cajazeiras, uma vez que, os discentes mesmo sem ter realizado a leitura do livro, a Hora da
Estrela, tendo jogado apenas uma aventura que envolvia o enredo do mesmo, sentiram-se
motivados a realizarem a leitura completa para adquirir mais conhecimento. Para mais detalhes ver

o grafico 6 abaixo:
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Grafico 6 - Motivacdo que o Crealit causou nos respondentes para a realizacdo da leitura completa do livro apés o

teste

20

Fonte: Andrade (2020).

Outro questionamento: “Depois que os desafios propostos pelo Crealit acabaram gostaria
que o professor(a) trabalhasse com mais livros e contos, usando estas estratégias de ensino e
aprendizagem: “Depois que os desafios propostos pelo Crealit acabaram gostaria que o professor(a)
trabalhasse com mais livros e contos, usando estas estratégias de ensino e aprendizagem?”

Para essa questao, recebemos as seguintes respostas: 2,6% dos respondentes, ou seja 1 (um)
discente, discordou totalmente que depois que os desafios propostos pelo Crealit acabaram ele
gostaria que o professor(a) trabalhasse com mais livros e contos usando estas estratégias de ensino
e aprendizagem; 2,6% dos respondentes, ou seja 1 (um) discente, discordou parcialmente que
depois que os desafios propostos pelo Crealit acabaram, ele gostaria que o professor(a) trabalhasse
com mais livros e contos, usando estas estratégias de ensino e aprendizagem; 15,8% dos
respondentes, ou seja 6 (seis) discentes, foram indiferentes quanto a questdo; 23,7% dos
respondentes, ou seja 9 (nove) discentes, concordaram parcialmente que depois que os desafios
propostos pelo Crealit acabaram, gostariam que o professor(a) trabalhasse com mais livros e contos
usando estas estratégias de ensino e aprendizagem; por fim, 55,3% dos respondentes, ou seja 21
(vinte e um) discentes, concordaram totalmente que depois que os desafios propostos pelo Crealit
acabaram, gostariam que o professor(a) trabalhasse com mais livros e contos usando estas
estratégias de ensino e aprendizagem.

Apos a leitura dos dados podemos concluir que: 79% dos respondentes concordaram que
gostariam que o professor(a) trabalhasse com mais livros e contos usando estas estratégias de ensino
e aprendizagem, confirmando a tendéncia desses jovens da geracdo Z de gostarem de trabalhar com

plataformas tecnologicas.
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Grafico 7 - Respostas recebidas sobre interesse em o professor(a) trabalhar com mais livros e contos usando essas

estratégias de ensino e aprendizagem

30

20 21 (55,3%)

10

9 (23,7%)

6 (15,8%)

Fonte: Andrade (2020).

Por fim perguntamos aos voluntarios sobre “Grau de satisfacdo em relacdo ao Crealit?”: No
que se refere a satisfacao, 84,2% dos respondentes ficaram satisfeitos com o Crealit e 15,8% dos
respondentes resolveram nao comentar. Acreditamos que o nosso teste foi bastante exitoso e
esperamos poder aperfeicoar cada vez mais o ambiente nas proximas versdes. Para mais

informacdes veja o grafico 8 abaixo:

Grafico 8 - Grau de satisfacdo dos respondentes em relacao ao Crealit

20
15 16 (42,1%) 16 (42,1%)
10
5 6 (15,8%)
0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2 3 4 5

Fonte: Andrade (2020).

Trouxemos apenas algumas das questoes abordadas em nossa pesquisa, as quais acreditamos
serem pertinentes para a compreensao dos resultados alcancados. A seguir apos a leitura dos dados

traremos a luz a conclusao a que chegamos.

Conclusao

Com o intuito de atender ao objetivo de verificar a contribuicao do ambiente gamificado
como ferramenta de incentivo a leitura de livros classicos da literatura brasileira, nos discentes do
Ensino Médio Integrado do IFPB, como também no auxilio pedagégico dos docentes no ensino de
literatura brasileira, desenvolvemos um ambiente gamificado que foi chamado de Crealit. De acordo
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com a leitura dos dados qualitativos e quantitativos, levantados através da aplicacdo de
questionarios, os discentes voluntarios sinalizaram que o Crealit podera colaborar com a
aprendizagem de uma forma inovadora/diferente, contribuindo como uma ferramenta de apoio ao
docente dentro e fora a sala de aula, como também, com a aprendizagem de conteltdo voltado para
as provas e selecoes, podendo ser utilizado como uma ferramenta de incentivo a leitura (principal
objetivo dessa pesquisa), proporcionando uma aprendizagem de forma lidica. Contudo ndo podemos
olvidar que a leitura do livro jamais devera ser substituida pela experiéncia proporcionada pelo
Crealit, pois o objetivo da utilizacdo das mecanicas de jogos em nossa pesquisa teve como foco
fomentar a leitura dos livros classicos da literatura brasileira, de acordo com Mendonca (2015, p.
208) “[...] o ato de jogar proporciona ao aluno um importante conhecimento prévio que,
acreditamos, facilitara consideravelmente sua imersao na leitura da obra que foi adaptada ao
jogo”. Medonca (2015) ainda enfatiza a importancia do papel do professor no fomento ao incentivo
a leitura, que de forma nenhuma podera limitar-se apenas a um jogo. Por fim, chegamos a
conclusao que o Crealit demonstrou ter potencial para ser utilizado por discentes e docente no
processo de ensino e aprendizagem do conteldo dos livros classicos de literatura brasileira, como
também, de outros géneros literarios, como exemplo do conto que também nos ajudou a realizar a

verificacdo da contribuicdo do ambiente gamificado como ferramenta de incentivo a leitura.
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