
UNIVERSIDADE ESTADUAL DO PARANÁ 
CAMPUS DE CURITIBA II 

CENTRO DE CIÊNCIAS HUMANAS E DA EDUCAÇÃO 
PROGRAMA DE PÓS-GRADUAÇÃO EM EDUCAÇÃO INCLUSIVA 

  

  

  

  

MÁRCIA CRISTINA NUNES AVANSI 

  

  

  

  

  

  

GAMIFICAÇÃO NA EDUCAÇÃO INCLUSIVA: JOGANDO COM A 
LEITURA  

  

  

  

 

 

CURITIBA, PR 
2022



MÁRCIA CRISTINA NUNES AVANSI 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
GAMIFICAÇÃO NA EDUCAÇÃO INCLUSIVA: JOGANDO COM A 

LEITURA  
 
 
 
 
 
 
 
 

Dissertação apresentada ao Programa de Pós-graduação 
em Educação Inclusiva (PROFEI) da Universidade 
Estadual do Paraná (UNESPAR), como requisito parcial 
para obtenção do título de Mestre. 
 
Orientadora: Profa. Dra. Noemi Nascimento Ansay 
Coorientadora: Profa. Dra. Rosemyriam Cunha 

 

 
 
 
 
 
 

CURITIBA, PR
2022



 

 
 
 
 
 
 

 

 



 

 
  

TERMO DE APROVAÇÃO
 
 
 

MÁRCIA CRISTINA NUNES AVANSI
 
 
 

“GAMIFICAÇÃO NA EDUCAÇÃO INCLUSIVA: JOGANDO COM A LEITURA”

 
 

Dissertação aprovada como requisito parcial para obtenção do grau de Mestre no Curso 

de Pós Graduação em Educação Inclusiva, Centro de Ciências Humanas, Biológicas e da 

Educação da Universidade Estadual do Paraná, pela seguinte banca examinadora:

Curitiba, 27 de setembro de 2022 

Membros da Banca:

 

  
Profª. Drª. Noemi Nascimento Ansay (Presidente) 

 
Profª. Drª. Rosemyriam Cunha (Coorientadora) 

 
Profª. Drª. Juslaine de Fátima Abreu Nogueira (Unespar/Curitiba membro Interno) 

 
Prof. Dr.  Percy Nohama (PUC/PR Membro Externo) 

 

 
Prof. Dr. Carlos Fernando França Mosquera (Unespar/Curitiba Membro Interno) 

 
 
 

 UNIVERSIDADE ESTADUAL DO PARANÁ 
PRÓ-REITORIA DE PESQUISA 

E PÓS-GRADUAÇÃO 
PROGRAMA DE PÓS-GRADUAÇÃO EM 

EDUCAÇÃO INCLUSIVA – PROFEI 
 
 
 

  



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Dedico esta pesquisa a todos que 
contribuíram para que eu pudesse realizar 
mais este sonho na minha vida!



 
 

AGRADECIMENTOS 

  

Concluir o Mestrado Profissional em Educação Inclusiva na primeira turma da 

UNESPAR é a realização de um sonho. E esta parte da dissertação é especial, pela 

oportunidade de expressar minha gratidão eterna e de compartilhar este momento 

de felicidade com todas as pessoas que estiveram ao meu lado em todo o percurso. 

Agradeço a Deus por ter me dado a oportunidade de desfrutar momentos tão 

especiais nestes dois anos de Mestrado. 

À minha mãe, Joviana Maria Nunes (in memoriam) que, mesmo analfabeta, 

sempre me incentivou a estudar. Ao meu pai, José Manoel Nunes (in memoriam), 

que sentiria orgulho de mim. 

Às minhas queridas irmãs, Cecília Maria Nunes da Silva, Rosa Maria de 

Jesus Colombo, Maria Aparecida Nunes e Cleuza Nunes Guerra, e à minha sobrinha 

Iara Emanueli da Silva, por todo incentivo e apoio nos momentos difíceis que passei.  

Aos meus filhos, Matheus Henrique Teco e Ana Carolina Teco, que me 

impulsionaram para tentar o Mestrado.  

Em especial, ao meu esposo Paulino José Avansi, que sempre esteve ao meu 

lado, dando suporte e ânimo para que eu pudesse concluir essa jornada tão 

importante na minha vida. 

À minha querida orientadora, professora doutora Noemi Nascimento Ansay, 

por me selecionar, pelas valiosas orientações, pelo tempo dedicado à leitura deste 

trabalho e por todo conhecimento compartilhado. Obrigada por fazer parte da minha 

história e por ter contribuído com essa conquista pessoal e profissional. 

À minha querida coorientadora, professora doutora Rosemyriam Cunha, pela 

paciência, pelo tempo dedicado à leitura e pelas contribuições que acrescentaram 

conhecimentos fundamentais a esta dissertação. Obrigada por fazer parte da minha 

história e por ter tornado possível a realização deste sonho. 

A todos/as professores/as do Mestrado em Educação Inclusiva da UNESPAR 

que contribuíram para o meu crescimento pessoal e profissional e que, 

enriquecendo minha prática pedagógica, a tornaram mais inclusiva. Em especial, à 

coordenadora do curso, professora doutora Roseneide Maria Batista Cirino, que 

sempre me inspirou com seus ensinamentos e contribuições. Gratidão! 

Aos membros titulares da Banca Examinadora, professora doutora Juslaine 

de Fátima Abreu Nogueira, professor doutor Percy Nohama e o professor doutor



 
 

Carlos Fernando França Mosquera, por terem aceitado participar, pelo tempo 

dedicado à leitura e pelas contribuições que enriqueceram esta dissertação. Aos 

membros suplentes da Banca Examinadora, professora doutora Andréa Lúcia Sério 

Bertoldi e ao professor doutor Igor Ortega Rodrigues que deram todo apoio 

necessário para essa conquista. Toda minha gratidão por fazerem parte desse 

momento tão sonhado na minha vida.  

Meu agradecimento também vai para o Colégio Estadual Antônio dos Três 

Reis de Oliveira, de Apucarana, na pessoa da sua diretora, professora Rosana 

Cavalheiro Ortiz Adriano, por todo suporte dado durante a realização da pesquisa. 

Também à professora Alessandra Larissa Cherritte Gonçalves Lopes, da disciplina 

de Programação Tecnológica e Computacional, que me permitiu realizar a pesquisa 

durante suas aulas e por todo apoio. Às/aos estudantes, por aceitarem participar do 

estudo.  

A minha gratidão aos/às colegas do Mestrado, por termos conquistado 

juntos/as cada etapa. Obrigada pela amizade, pela compreensão, pelos trabalhos 

que fizemos juntos/as e pelas palavras de estímulo nas horas difíceis.  

Em especial, agradeço à minha amiga Leise. Lamentamos, reclamamos e 

rimos, mas sempre nos incentivamos. Que sejamos sempre amigas. Gratidão! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
Ler é inteirar-se de outras proposições, é 
confrontar-se com outros destinos, é 
transformar-se a partir da experiência 
vivenciada pelo outro e referendada pelo 
fruidor. Existe, pois, ação educativa maior 
do que essa de formar leitores? 

 
                                                                  Bartolomeu Campos de Queirós. 



 
 

RESUMO 
 

AVANSI, Márcia Cristina Nunes. A GAMIFICAÇÃO NA EDUCAÇÃO INCLUSIVA: 
JOGANDO COM A LEITURA. 126 fls. Dissertação (Mestrado) – Universidade 
Estadual do Paraná. Programa de Pós-graduação em Educação Inclusiva, 2022. 
 
O objetivo desta pesquisa foi investigar as potencialidades de uma sequência 
didática gamificada no desenvolvimento da habilidade de leitura em um contexto de 
Educação Especial Inclusiva. As práticas da educação inclusiva impõem desafios 
que entrecruzam as concepções de ensino-aprendizagem e impactam na efetivação 
dos direitos humanos. Por essa ótica, formulou-se a hipótese de que a utilização da 
gamificação associada a recursos tecnológicos poderia auxiliar o desenvolvimento 
de habilidades de leitura de forma lúdica, motivadora e engajadora. Os objetivos 
específicos desenvolvidos foram: 1) analisar habilidades e compreensão de leitura 
de textos impressos com base nos critérios da BNCC; 2) estimular o interesse pela 
leitura de textos por meio de atividades gamificadas em recursos tecnológicos; 3) 
desenvolver habilidades de leitura um contexto inclusivo por meio da gamificação; 4) 
analisar as potencialidades das atividades gamificadas no desenvolvimento da 
habilidade de leitura em um contexto de práticas inclusivas; 5) elaborar um tutorial 
didático para a construção de App na Fábrica de Aplicativos. A pesquisa, de 
abordagem qualitativa e exploratória, foi realizada em uma escola da rede pública do 
Paraná e constou de três etapas: 1ª) um questionário online com a participação de 
25 estudantes de uma turma do 9º ano do ensino fundamental; 2ª) seleção de dez 
estudantes da turma, sendo três com diagnóstico de deficiência e sete sorteados 
aleatoriamente, grupo este que realizou as atividades gamificadas; 3ª) questionário 
final online direcionado para ao/as dez participantes. O aplicativo utilizado nas 
interações de campo foi criado na plataforma Fábrica de Aplicativos, disponível 
gratuitamente na internet. No decorrer das etapas da pesquisa, foi elaborado um 
diário de campo com as observações da pesquisadora. Os dados obtidos nos 
questionários online foram analisados de acordo com os percentuais obtidos, quanto 
às anotações do diário de campo foram categorizadas e analisadas segundo etapas 
do clustering ou agrupamentos por similaridade. Os resultados indicaram que os/as 
participantes se envolveram nas atividades gamificadas e utilizaram o Gamesler 
para ler e reler os textos nele apresentados. As atividades gamificadas despertaram 
o interesse e, no curto espaço de tempo da realização da pesquisa, contribuíram 
para a minimização de dificuldades de leitura dos/as participantes. Evidenciou-se 
que a gamificação pode ser uma opção didática para desenvolver as relações de 
aprendizagem na sala de aula. Resultante desse processo, foi criado o produto 
educacional Trilhando no seu App - Tutorial Didático Plataforma Fábrica de 
Aplicativo. Esse produto foi pensado para convidar professores/as a utilizarem as 
potencialidades tecnológicas em atividades gamificadas como estratégia no 
processo de ensino-aprendizagem.  

Palavras-chave: Educação Inclusiva. Gamificação. Leitura. Sequência didática. 

 

 

 



 
 

ABSTRACT 

AVANSI, Márcia Cristina Nunes. GAMIFICATION ON INCLUSIVE EDUCATION: 
PLAYING WITH READING. 126 fls. Dissertation (Masters’ Degree) - The State 
University of Paraná. Post-Graduation Program in Inclusive Education, 2022. 
 
This research aims at investigating potentialities of a gamified didactic sequence to 
develop the reading skill in an Inclusive Special Education. Practices of inclusive 
education impose challenges which intertwine teaching-learning concepts and impact 
the realization of human rights. Though this viewpoint, the hypothesis formulated is 
that the use of gamification associated to technological resources could help 
development of reading skills in a playful, motivating, and engaging way. Specific 
aims developed were: 1) analyzing skills and reading comprehension of print texts 
based on criteria of BNCC; 2) stimulating the interest by text reading through 
gamified activities in technological resources; 3) developing reading skills in a 
comprehensive context through gamification; 4) analyzing potentiality of gamified 
activities in reading skills development in a context of inclusive practices; 5) 
elaborating a didactic tutorial to build up an App in the Fábrica de Aplicativos. The 
research has qualitative and exploratory approach, and it was carried out in a school 
of the public network of the State of Paraná, with three stages: 1st) an online 
questionnaire was Applied to 25 students of an Elementary School 9th grade group; 
2nd) selecting ten students from the group: three diagnosed with disability and seven 
randomly raffled – this group performed the gamified activities; 3rd) online final 
questionnaire addressed to the ten participants. The App used in the field 
interactions was created in the platform Fábrica de Aplicativos, available for free on 
the internet. During the research stages, a field journal was created with the 
researcher comments. Data surveyed through the online questionnaire were 
analyzed according to the percentage obtained. Regarding the journal field 
comments, they were categorized and analyzed according to the stages of clustering 
or groups by similarity. Findings indicated that participants were involved with the 
gamified activities and used the Gamesler to read and re-read the texts presented in 
it. Gamified activities aroused interest, and in the short time that the research was 
carried out, contributed to minimize reading difficulties by participants. It was made 
evident that gamification can be a didactic option to develop learning relations in the 
classroom. As a result of this process, the educational product Trilhando no seu App 
- Tutorial Didático was created in the platform Fábrica de Aplicativos. This product 
was designed to invite teachers to use technological potentialities in gamified 
activities as strategy in the teaching-learning process.  
 
Keywords: Inclusive Education. Gamification. Reading. Didactic Sequence. 
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APRESENTAÇÃO 

 

Certa vez vivenciei uma experiência de trabalho colaborativo com uma 

colega, professora de Matemática, que trabalhava na mesma escola, onde eu 

atuava como professora do Atendimento Educacional Especializado. Ela utilizava as 

metodologias ativas de ensino, por exemplo, a Rotação por Estação (MORAN, 

2018). Essas atividades envolviam a ludicidade, criatividade, regras e etapas 

gradativas no desenvolvimento dos conteúdos. Notei que essa estratégia 

pedagógica favoreceu a motivação e manteve os/as estudantes interessados/as e 

curiosos/as na realização das atividades. Eles/as dialogavam sobre como poderiam 

resolver os exercícios, sentiam-se incluídos e capazes. Essas manifestações me 

levaram a dialogar com a professora sobre o êxito na utilização dessa forma de 

ensinar, e me instigou a conhecer as metodologias ativas de forma aprofundada.  

Nesse meu desejo de conhecer as metodologias ativas, encontrei-me com a 

gamificação. Ela se mostrou promissora para contribuir, em sala de aula, com o 

trabalho pedagógico para o desenvolvimento da habilidade de leitura dos/as 

estudantes com deficiência e dos/as que, mesmo sem diagnóstico, apresentavam 

dificuldades. Apostando nessa promessa, intensifiquei as pesquisas para entender 

se a utilização da metodologia ativa, que foi positiva para o conteúdo de Matemática, 

também poderia apoiar o desenvolvimento da leitura. Passei a planejar os conteúdos 

de leitura associados aos recursos tecnológicos para serem usados de forma 

assertiva, com a finalidade de tornar os/as estudantes ativos no processo de 

aprendizagem. 

A apresentação desta pesquisa me fez lembrar o caminho que percorri para 

chegar a esse momento. A oportunidade de compartilhar, na aula de Matemática, 

uma possibilidade para avançar na prática de leitura na sala de aula, foi definitiva. Ali 

despertei para o problema e os objetivos que estruturam esta pesquisa. Contudo, 

essa história de trabalho colaborativo vem de muito antes. Graduei-me em 

Pedagogia com especialização em Educação Especial na década de 1990. Devido à 

demanda de pessoas com deficiência, junto com colegas, abrimos a Escola de 

Educação Especial na cidade em que morava. Fui uma das professoras pioneiras. 

Nesse mesmo período, fui aprovada no concurso do município para atuar como 

docente. Trabalhava 20h na Associação de Pais e Amigos dos Excepcionais (APAE) 

como voluntária, e 20h com os anos iniciais do Ensino Fundamental. Na APAE, 
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minha primeira experiência foi com os/as estudantes da Educação de Jovens e 

Adultos (EJA). O desafio constituiu-se em pensar em como ensinar de forma a que 

todos/as aprendessem e orientar as famílias. Essa escola representava o primeiro 

contato dessas pessoas com deficiência fora do ambiente familiar. Alguns familiares 

acreditavam que a eles só caberia cuidar. Então, ouvir as famílias e realizar um 

trabalho colaborativo foi fundamental.  

Em 2005, fui aprovada no primeiro concurso para Educação Especial que 

prestei, e como professora cedida para a APAE, continuei na mesma escola, 

deixando de trabalhar pelo município. Naquele período assumi, na rede de ensino 

estadual, a Sala de Apoio. Realizava, junto com as professoras de Língua 

Portuguesa, um trabalho colaborativo que utilizava estratégias lúdicas, em grupo, 

para motivar a leitura, a interpretação e a produção escrita. Em seguida, fui 

aprovada em um segundo concurso, também para atuar na Educação Especial. 

Depois mudei para Apucarana e trabalhei na APAE desta cidade por quase três 

anos.  

Em 2018, fui para o ensino regular como Professora de Apoio à Comunicação 

Alternativa (PAC) de uma estudante do 6º ano com deficiência1 física neuromotora. 

Ela estava em uma turma de 25 estudantes, dos quais três tinham diagnóstico de 

deficiência, e de modo geral, os/as estudantes apresentavam diferentes dificuldades 

na habilidade de leitura e de compreensão textual. Permaneci com essa turma até o 

9º ano. 

Em 2020, deparei-me com o edital do Mestrado Profissional em Educação 

Inclusiva-PROFEI em Rede Nacional pela UNESPAR. Fui tomada por uma felicidade 

inexplicável, nunca havia visto um mestrado profissional voltado para Educação 

Inclusiva, ainda mais semipresencial. O curso oferecia condições de 

aperfeiçoamento profissional de forma concomitante à minha jornada de trabalho na 

Educação Básica. Estava aberta a possibilidade de fazer parte do programa e 

realizar um sonho. E de fato, o estou realizando. Faço parte da primeira turma deste 

Mestrado Profissional. O resultado desta história é a pesquisa aqui apresentada.  

 
1 “Considera-se pessoa com deficiência aquela que tem impedimento de longo prazo de natureza 

física, mental, intelectual ou sensorial, o qual, em interação com uma ou mais barreiras, pode obstruir 
sua participação plena e efetiva na sociedade em igualdade de condições com as demais pessoas”
(BRASIL, 2015, p. 7). 
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1 INTRODUÇÃO 

      

As práticas de leitura, no contexto da pandemia Covid-19, foram impactadas 

pelas modificações que ocorreram nas relações de aprendizagem, que acentuaram 

a distância entre professor/a e estudantes. Os primeiros anos da segunda década do 

século XXI presenciaram transformações tecnológicas, históricas e sociais, 

marcadas pelo distanciamento social, e mudanças nos processos de ensino-

aprendizagem. Os/as professores/as viram-se obrigados a utilizar as Tecnologias 

Digitais da Informação e Comunicação (TDICs) e adotar estratégias de ensino para 

dar continuidade às aulas de modo não presencial. Contudo, o acesso à internet não 

foi democratizado para as interações e aprendizado, ficando restrito a uma parcela 

pequena da população. Esse fato potencializou a exclusão que antes já existia, 

perdeu-se a relação direta entre o/a professor/a, o/a estudante e o conteúdo. A 

mediação, que permitia o desenvolvimento potencial por meio do diálogo, da leitura 

compartilhada, das trocas de experiências, foi substituída por aulas online 

(GOEDERT; ARNDT, 2020).  

Os/as estudantes que não tiveram acesso aos recursos tecnológicos nesse 

período de tempo foram prejudicados na socialização, na aprendizagem e no seu 

crescimento pessoal. Esse fato resultou no aumento da defasagem do aprendizado 

da leitura e da compreensão textual, uma vez que as diferenças socioeconômicas 

acentuaram as dificuldades de aprendizagem. Os/as estudantes com deficiência e 

aqueles/as que já mostravam ritmo diferenciado de aprender ficaram à margem ou 

excluídos dos processos acadêmicos.  

No contexto escolar, as diferenças entrecruzam-se, isto é, cada estudante é 

único e dotado de potencialidades próprias. Esse fato demanda estratégias 

diferenciadas de ensino para que possam ser respeitados seu estilo, tempo e ritmo 

de aprendizagem. A modalidade online contradisse todos esses princípios e 

massificou o ensino. A tecnologia foi utilizada como um recurso de acesso às aulas. 

As práticas de leitura e compreensão textual perderam-se em função da 

padronização e subutilização dos recursos tecnológicos. A leitura é um dos suportes 

das relações pedagógicas, por ser um recurso que permite o acesso dos/as 

estudantes a diferentes informações, percepções de mundo e ampliação da 

capacidade crítica.
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Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a leitura é um dos eixos 

centrais da disciplina de Língua Portuguesa. Integra a decodificação, a compreensão 

e a interpretação de textos. Portanto, é instrumento para o aprendizado nos demais 

componentes curriculares (BRASIL, 2017). O Instituto Nacional de Estudos e 

Pesquisas Educacionais Anísio Teixeira (INEP) (BRASIL, 2021), que avalia a 

qualidade do ensino através do Sistema Educacional Brasileiro (SAEB), indicou que, 

no Ensino Fundamental, os/as estudantes tiveram dificuldades para localizar 

informações nos textos, identificar a ideia principal, inferir o sentido das palavras e 

localizar informações explícitas nos textos. 

Esses dados inferem que os/as estudantes do 9º ano apresentam dificuldades 

em leitura e compreensão textual. Na sala de aula, observou-se que, quando 

solicitado que cada estudante lesse um parágrafo, a maioria demostrava falta de 

interesse para ler em voz alta. Esse fato gerou queixas entre os/as educadores/as, 

como: “os/as estudantes leem pouco e apresentam dificuldades na leitura e na 

compreensão textual”. A preocupação intensificava-se, uma vez que, nessa etapa da 

escolarização, já deveriam ter uma leitura fluente e compreender o que leem, para 

efetivar seu processo de aprendizagem e não ficarem excluídos. Em virtude disso, 

percebeu-se o quanto seria importante buscar metodologias de ensino diferenciadas 

para poder despertar o interesse pela leitura. Nesse contexto, o/a professor/a pode 

enriquecer sua prática pedagógica ao identificar metodologias ativas de 

aprendizagem, que lhe permita pensar no como, para quem ensinar e, com isso, 

atender as especificidades de todos/as estudantes (ALVES, 2014). 

Essa assertividade pode ser entendida como intencionalidade pedagógica. As 

metodologias ativas de aprendizagem (MORAN, 2018) são possibilidades para 

transformar as aulas rotineiras em momentos significativos para os/as estudantes. 

Dentre essas metodologias, a gamificação pode ser considerada uma estratégia de 

ensino que utiliza elementos presentes nos jogos/games em contextos educativos, 

como regras, objetivos, feedback, interatividade e desafios para atingir os objetivos 

de ensino (ALVES, 2015; BUSARELLO, 2016).  

Nesse contexto, as autoras Benvindo (2019), Moreira (2018), Cruz (2017), 

Souza (2016) e o autor Paula (2016) indicaram, nas suas pesquisas, que a 

gamificação nas aulas de Língua Portuguesa pode ser uma alternativa para 

promoção da interatividade, motivação e engajamento dos/as estudantes nas 

atividades de leitura em sala de aula. A utilização da gamificação torna-se
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promissora para favorecer práticas de ensino inclusivas, voltadas para o 

desenvolvimento da habilidade de leitura e compreensão textual. Em vista disso, 

surgiu a problemática da pesquisa: as atividades baseadas nas metodologias ativas, 

como a gamificação, podem contribuir para minimizar as dificuldades apresentadas 

pelos/as estudantes na leitura? Na busca por respostas possíveis para o problema 

proposto, foi estabelecido, como hipótese, que a utilização da gamificação associada 

a recursos tecnológicos poderia auxiliar o desenvolvimento de habilidades de leitura 

dos/as estudantes de forma lúdica, motivadora e engajadora. O que se espera é que 

o texto seja envolvente e que atenda os anseios dos/as estudantes com o uso dos 

recursos tecnológicos. 

Dessas considerações, definiu-se o objetivo geral desta pesquisa: investigar 

as potencialidades de uma sequência didática gamificada no desenvolvimento da 

habilidade de leitura em um contexto de educação Especial Inclusiva. Para alcançar 

esse objetivo, elencaram-se os objetivos específicos: 1) analisar habilidades e 

compreensão de leitura de textos impressos com base nos critérios da BNCC; 2) 

estimular o interesse pela leitura de textos por meio de atividades gamificadas em 

recursos tecnológicos; 3) desenvolver habilidades de leitura um contexto inclusivo 

por meio da gamificação; 4) analisar as potencialidades das atividades gamificadas 

no desenvolvimento da habilidade de leitura em um contexto de práticas inclusivas; 

e 5) elaborar um tutorial didático para a construção de App na Fábrica de Aplicativos 

Diante disso, o trabalho aqui apresentado divide-se em cinco seções, 

organizadas de forma a dialogar com autores especializados na temática de estudo 

e apresentar os dados da pesquisa. O texto inicia com a apresentação, a motivação 

para este estudo, seguida pela introdução, em que se apresenta o contexto da 

pesquisa, seus objetivos e os procedimentos metodológicos. A segunda seção 

contempla quatro subseções: 1) Contexto histórico e político da inclusão escolar no 

Brasil; 2) A prática de leitura: desafios do processo para estudantes com deficiência 

e implicações na inclusão escolar. Esses são os eixos norteadores da pesquisa que 

propôs, a partir de práticas inclusivas, despertar o interesse dos/as participantes 

para leitura; 3) Metodologias ativas: recursos tecnológicos no processo de 

aprendizagem; e 4) Gamificação como estratégia pedagógica inclusiva. Essas duas 

subseções enfatizam estudos teóricos feitos a respeito de metodologias ativas, 

dentre elas a gamificação, utilizada nesta pesquisa como estratégia pedagógica 

inclusiva. A terceira seção mostra a metodologia da pesquisa, desde a
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caracterização; lócus e participantes; os procedimentos de coleta de dados; as 

estratégias para análise e apresentação dos dados, os aspectos éticos; e o 

delineamento do produto educacional, que versa sobre a criação de um aplicativo 

por meio da plataforma Fábrica de Aplicativos. Na quarta seção estão dispostos os 

resultados da pesquisa a partir dos dados analisados, advindos da aplicação das 

atividades gamificadas na leitura. Por fim, nas considerações finais são tecidas 

reflexões sobre o desenvolvimento e resultados da pesquisa. 
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2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

 

2.1 CONTEXTO HISTÓRICO E POLÍTICO DA INCLUSÃO ESCOLAR NO BRASIL 

 

Os registros históricos denotam que pessoas com deficiência sofreram 

violações de seus direitos desde a Antiguidade. Fazia-se relação da deficiência ao 

sobrenatural e como forma de castigo divino. Muitas pessoas eram abandonadas e 

as que sobreviviam, acabavam vítimas de exploração ou como atrações de circo 

(MAZZOTTA, 2003; FERNANDES; SCHLESENER; MOSQUERA, 2011). Uma 

trajetória marcada por preconceitos e exclusão. Esse fato pode ter ocorrido devido à 

sociedade valorizar a homogeneidade e julgar que as pessoas deveriam ser e 

aprender da mesma forma. Essa segregação e exclusão social resultou na 

institucionalização. No final do século XX, o atendimento a estas pessoas era 

centrado na visão médica, pois a deficiência era concebida como doença. As 

pessoas com deficiência continuavam sem escolas, havia ênfase no diagnóstico 

clínico e na classificação das deficiências. Esse período foi marcado pelo descaso 

do poder público com a educação da pessoa com deficiência (MENDES, 2010). 

Nessa trajetória, destacaram-se no Brasil algumas lutas em defesa dos 

direitos dessas pessoas ao atendimento escolar, como: em 1854, a criação do 

Imperial Instituto dos Meninos Cegos (atualmente Instituto Benjamin Constant) e, em 

1857, o Imperial Instituto de Surdos-mudos (atualmente Instituto Nacional de 

Educação de Surdos – INES), que passou a atender os surdos de todo o país 

(FERNANDES; SCHLESENER; MOSQUERA, 2011). Posteriormente, foi criada em 

1948 a instituição Pestalozzi e, em 1954, a primeira Associação de Pais e Amigos 

dos Excepcionais (APAE) no Rio de Janeiro. Ambas ofereciam atendimento 

especializado com enfoque na integração, na assistência e nos cuidados de 

saúde. Essas instituições passaram a receber assistência técnica e financeira do 

Ministério da Educação por meio das Secretarias de Educação, fato que resultou na 

ampliação dos financiamentos para as instituições privadas, enquanto as escolas 

regulares ficaram enfraquecidas (MENDES, 2010). A partir de 1970, com a 

Educação Especial inserida na esfera da gestão pública foram criadas as escolas e 
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as classes especiais como substitutivas do ensino comum (BARBOSA; FIALHO; 

MACHADO, 2018)2. 

Nesse período predominava uma escolarização condicionada às limitações 

dos/as estudantes, o encaminhamento para classe especial ou escola especial 

dependia do diagnóstico atribuído à condição individualizada da pessoa. Essa 

substituição do ensino comum pelo especial pode ter contribuído para a exclusão 

(BAPTISTA, 2019). A escola passou a ter para onde encaminhar aqueles/as em 

condição diferente de aprendizagem. Em meados do século XX, documentos 

internacionais impulsionaram, no contexto mundial, o princípio da Escola Inclusiva 

para todos/as. O Quadro 1, abaixo, indica alguns marcos históricos da Educação 

Especial na perspectiva inclusiva. 

QUADRO 1 - DIAGRAMA HISTÓRICO DA EDUCAÇÃO ESPECIAL NA 
PERSPECTIVA INCLUSIVA 

      Fonte: A autora (2022). 

 
2 As escolas e classes especiais foram criadas pelo Centro Nacional de Educação Especial 

(CENESP), que foi substituído pela Secretaria de educação especial (SEESP), a qual foi extinta em 
2011 e originou a Secretaria de Educação Continuada, Alfabetização, Diversidade e Inclusão 
(SECADI), por meio da Diretoria de Políticas de Educação Especial (BAPTISTA, 2019).   
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A literatura indica que em meados da década de 1990 as pessoas com 

deficiência começaram a ser respeitadas, devido à mobilização da sociedade civil, 

docentes, pais e pesquisadores que passaram a lutar para que elas tivessem 

garantidos seus direitos de cidadãos. Os documentos internacionais como a 

Declaração Mundial sobre Educação para Todos (BRASIL, 1990) e a Declaração de 

Salamanca (BRASIL, 1994), cobraram dos governantes que contemplassem, nas 

suas políticas públicas, o compromisso com uma educação de qualidade para 

todos/as estudantes, sobretudo para os/as com deficiência, permitindo acesso e 

permanência com sucesso no ensino comum. “[...] É preciso tomar medidas que

garantam a igualdade de acesso à educação aos portadores de todo e qualquer tipo 

de deficiência, como parte integrante do sistema educativo” (BRASIL, 1990, p. 4).  

Em consonância com esses documentos, a Constituição Federal de 1988 

(BRASIL, 1988) representa um marco em prol da democratização da educação 

brasileira, da universalização do acesso e da reforma do Estado para cumpri-las 

com equidade. A Lei de Diretriz e Base da Educação Nacional - LDBN nº 9394/96 

menciona que a escolarização da pessoa com deficiência seja, preferencialmente, 

na escola comum. No artigo 59, “[...] preconiza que os sistemas de ensino devem

assegurar, aos alunos, currículo, métodos, recursos e organização específicos para 

atender às suas necessidades” (BRASIL, 2008, p. 8).  

O Decreto nº 3.956/2001, que promulgou a Convenção da Guatemala (1999), 

no Brasil repercutiu na educação, exigindo uma reinterpretação da Educação 

Especial no tocante ao rompimento de qualquer forma de discriminação, preconceito 

e das barreiras que possam impedir o acesso à escolarização do/a estudante com 

deficiência (BRASIL, 2001). 

Nesse contexto, a Convenção sobre os Direitos das Pessoas com Deficiência, 

aprovada pela Organização das Nações Unidas (ONU), em 2006, ressaltou o 

compromisso dos Estados em garantir um sistema de educação inclusiva em todos 

os níveis de ensino. Às pessoas com deficiência estavam assegurados o acesso ao 

ensino de qualidade e gratuito nas mesmas condições que as demais pessoas 

(ONU, 2006).  

Esses princípios são reafirmados na Política de Educação Especial em uma 

Perspectiva de Educação Inclusiva de (2008) e nas Diretrizes Operacionais para o 

Atendimento Educacional Especializado na Educação Básica, modalidade Educação 

Especial (BRASIL, 2009). A Educação Especial passou a integrar todos os níveis da
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Educação Básica, desde a Educação Infantil até o Ensino Superior, com o 

atendimento educacional especializado (BRASIL, 2008; 2009). Essas políticas e 

diretrizes da educação especial (BRASIL, 2008; 2009) preconizaram a maximização 

das potencialidades das pessoas com deficiência com a regulamentação do 

Atendimento Educacional Especializado (AEE). Esse serviço foi destinado aos/às 

estudantes da rede regular de ensino. 

Os documentos de 2008 e 2009 também redefiniram a Sala de Recursos 

Multifuncional (SRM) como o lócus prioritário do AEE. Essa sala destina-se ao 

atendimento especializado e deveria contar, conforme indicado nas resoluções, com 

equipamentos de informática, mobiliários, materiais didáticos e pedagógicos 

preparados para favorecer a acessibilidade e a aprendizagem das pessoas com 

deficiência. Esses recursos deveriam servir ao/à estudante cujas especificidades 

demandam pelo/a Professor/a de Apoio à Comunicação Alternativa (PAC).  

O AEE efetiva-se no trabalho colaborativo entre o/a professor/a da Educação 

Especial e o/a professor/a da sala de aula. Ambos/as realizam um planejamento 

com adequações curriculares, metodologias, recursos de ensino e avaliação, em 

função das especificidades dos/as estudantes, em articulação com a família, equipe 

pedagógica e diretiva da escola para que possam desenvolver suas potencialidades 

(RABELO, 2012). Para esse atendimento, a escola conta com a manutenção de 

financiamentos públicos, como o FUNDEB para dupla matrícula no ensino regular e 

no AEE, na SRM (KASSAR; REBELO, 2018). 

A garantia de todos esses direitos voltados para uma educação que seja 

inclusiva é reafirmada em 2015 quando foi instituída a Lei Brasileira de Inclusão da 

Pessoa com Deficiência (LBI), Lei nº 13.146, de 6 de julho de 2015, no sentido de 

garantir os direitos às condições de igualdade da pessoa com deficiência na inclusão 

social e cidadã (BRASIL, 2015). Essas normatizações asseguram que cabe a toda a 

sociedade a efetivação de práticas inclusivas por meio da acessibilidade em todo 

contexto social para que todas as pessoas possam acessar os diferentes espaços, 

serviços e informações. A concepção que emerge nessa pesquisa parte do 

pressuposto que os/as estudantes com deficiência ou não se desenvolvem de 

maneiras diversas. Para Vygotsky (1979), a deficiência pode ser percebida não 

como uma barreira e/ou um empecilho, mas como uma maneira de respeitar e 

valorizar as diferenças. As pessoas podem apresentar facilidades em determinado 

conteúdo e dificuldades em outros. A deficiência pode ser compreendida como uma
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condição social que todos/as podem enfrentar ao decorrer da vida. Portanto, cabe à 

escola valorizar a diversidade e potencializar as habilidades dos/as estudantes. Essa 

prática inclusiva demanda um planejamento pensado em função de quem são os/as 

estudantes e de como aprendem. Nesse contexto, pode-se apresentar o conteúdo 

de diferentes formas e oportunizar formas diferenciadas para expressarem o que 

compreenderam. De acordo com Moran (2018), essa abordagem pode possibilitar a 

participação ativa do/a estudante a partir da criação de um ambiente de 

aprendizagem propício que considere conhecimentos prévios para despertar 

interesse em realizar as atividades propostas. 

Esse pensar inclusivo resulta das lutas que a Educação Especial na 

perspectiva inclusiva travou para que a deficiência e as dificuldades fossem 

entendidas num enfoque de diversificar o fazer docente. Segundo Garcia (2017) 

essa compreensão pode contribuir com o processo de escolarização de todos/as 

estudantes, e para “[...] apropriação real do conhecimento escolar” (GARCIA, 2017,

p. 44). 

Em 2018, a Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional (Lei nº 9.394, 

dezembro de 1996) foi alterada pela Lei n° 13.632, março de 2018, que dispôs sobre 

a educação e aprendizagem por toda vida, iniciando com a Educação Especial na 

Educação Infantil e se estendendo ao longo da vida (BRASIL, 2018). Dessa forma, 

entende-se que cabe à escola oportunizar a equidade, o que significa garantir a 

permanência com sucesso na escola para todos/as estudantes com deficiência. Isso 

compreende acesso ao currículo e o pertencimento em todos os espaços escolares, 

culturais, sociais, políticos e econômicos.  

Nesse sentido, conforme os documentos supracitados sob a ótica da inclusão 

entende-se que o foco não deva ser na deficiência, e sim nas potencialidades de 

cada estudante, cabendo à escola atender todas as especificidades. Os documentos 

legais indicam que a questão do direito não pode ser negada, contudo, há 

contradição no como são produzidos os documentos norteadores da Educação 

Especial e Inclusiva. As pessoas com deficiência, familiares e os/as estudiosos/as 

não foram ouvidos/as, sendo enfatizada a política ideológica do próprio governo, fato 

evidenciado com o Decreto nº 10.502, de setembro de 2020, que instituiu a Política 

Nacional de Educação Especial: equitativa, inclusiva e com aprendizado ao longo da 

vida e que foi tornado público em plena pandemia da Covid-19. Pronunciado após a 

aprovação do novo FUNDEB, num momento de alteração dos investimentos da
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Educação Básica, o documento foi fundamentado na perspectiva neoliberal que visa 

a mercantilização e privatização da Educação Pública. 

Esse decreto representa um retrocesso nas políticas de inclusão e evidencia 

a postura discriminatória e excludente ao não priorizar o direito do/a estudante com 

deficiência de ser matriculado na escola regular. Também elimina oportunidades de 

rede de apoio por meio do AEE em todos os níveis, etapas e modalidades de 

ensino. Ainda contradiz a Constituição Federal, a Convenção de Salamanca, a 

Convenção Internacional sobre os Direitos da Pessoa com Deficiência, a Lei 

Brasileira de Inclusão e a Lei 13.005, de 2015. Dessa forma, são desconsiderados 

os direitos sociais com relação ao ensino regular com a compreensão de que a 

educação pode ser “ofertada pelos setores privados da sociedade por meio de um

contrato de gestão estabelecido com o Estado” (GARCIA, 2017, p. 21). 

No decreto, a centralidade deixa de ser a escola quando menciona que a 

educação pode ocorrer de modo formal ou informal. O planejamento deixa de ser 

importante, o ensino pode ser casual ao longo da vida. Coloca, ainda, na família, o 

papel de escolha do lugar. A família é o eixo central, contudo, não lhes é 

apresentada a importância e o direito universal a uma educação de qualidade para 

todos/as estudantes (GARCIA, 2017). Para Kassar e Rebelo (2018), a garantia dos 

direitos dos/as estudantes da Educação Especial é uma luta coletiva para que a 

Educação Especial esteja atrelada à educação como um todo. O ideal a ser 

perseguido é a educação para todos/as, uma escola pública que tenha mais 

recursos financeiros, apoio material e tecnológico, professores efetivos, melhores 

condições de trabalho e formação de professores, visando sempre o pertencimento 

dos/as estudantes e o desenvolvimento das suas potencialidades. 

 

2.2 A PRÁTICA DE LEITURA: DESAFIOS DO PROCESSO PARA ESTUDANTES 

COM DEFICIÊNCIA E IMPLICAÇÕES NA INCLUSÃO ESCOLAR 

 

Ao pensar em leitura, sugere-se algo subjetivo, que permite ao indivíduo 

acessar informações e conhecimento produzido por todos os lados do mundo. De 

acordo com Freire (2011), antes de adquirir a leitura da palavra, a pessoa já tem a 

leitura do mundo, que só se completa e se descortina se há o domínio da palavra. A 

leitura é uma experiência individual a partir da decodificação de signos linguísticos,

por meio dos quais o/a leitor/a confere sentido aos sinais (MARTINS, 2006). Nesse 
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contexto, ler é significar e, ao mesmo tempo, tornar-se significante. A leitura é uma 

escrita de si mesmo, na relação interativa que dá sentido ao mundo” (YUNES, 2009,

p. 35). 

Essa significação ocorre por meio da interlocução entre leitor/texto/autor. 

“Encontro com o autor, ausente, que se dá pela sua palavra escrita” (GERALDI, 

2012, p. 91). Essa interlocução contribui para a constituição do/a estudante, 

enquanto ser agente ativo, crítico que busca significações sobre o que lê (BAKHTIN, 

2003; GERALDI, 2012). A ação de ler exerce papel fundamental nas relações 

humanas “[...] na formação do indivíduo, na sua interação e ação com e no mundo”.

“[...] A formação de leitores de texto e de mundo é determinante para uma

transformação social” (BELLAVINHA, 2020, p. 73). 

Nas Diretrizes Curriculares de Língua Portuguesa do Estado do Paraná 

(2008), a leitura é entendida como uma ação dialógica que “[...] envolve demandas

sociais, históricas, políticas, econômicas, pedagógicas e ideológicas de determinado 

momento” (PARANÁ, 2008, p. 56). Em consonância com essa diretriz, a Base

Nacional Comum Curricular BNCC (2017), considera a leitura como uma prática que 

deve estar inter-relacionada às práticas de uso e reflexão, podendo estar 

relacionada ao texto escrito ou nos gêneros digitais. “[...] diz respeito não somente

ao texto escrito, mas também às imagens estáticas (foto, pintura, desenho, 

esquema, gráfico, diagrama) ou em movimento (filmes, vídeos etc.) e ao som 

(música)” (BRASIL, 2017, p. 72). 

A leitura nesta pesquisa é entendida como prática social e pressupõe que o/a 

estudante compreenda o que lê para que possa agir no seu processo de 

aprendizagem, de formação pessoal, acadêmica e no contexto social. Por meio da 

leitura de textos pode-se contribuir para que todos/as estudantes sintam-se 

pertencidos, incluídos, tendo condições de acessar informações, sistematizar 

conhecimentos, ampliar o vocabulário e desenvolver a criticidade, indispensável 

para o exercício da cidadania e para a argumentação (MACHADO, 2018).  

A leitura de textos possibilita descobrir o que as outras pessoas viveram, 

produziram e sentiram em outros tempos (FAILLA, 2016). “O texto é a realidade

imediata (realidade do pensamento e das vivências). Onde não há texto não há 

objeto de pesquisa e pensamento” (BAKHTIN, 2003, p. 307). Portanto, reflete algo 

por meio do discurso do outro. Os textos são considerados gêneros textuais 

(MARCUSCHI, 2008). Esses têm características semelhantes, dentre elas: a carta,
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reportagem, notícias, resenhas, conversação espontânea e relatos de experiências 

vividas. A especificidade linguística de cada enunciado corresponde ao gênero do 

discurso, que é único e reflete a individualidade do falante. Como tal, “são formas

textuais escritas ou orais, bastante estáveis, históricas e socialmente situadas”

(MARCUSCHI, 2008, p.155). O ouvinte ao compreender o conteúdo do discurso 

pode concordar, discordar, completar e utilizá-lo de forma responsiva. 

Isto posto, entende-se que não se pode conceber o gênero do discurso 

desarticulado das relações humanas e sociais. Nesse sentido, a leitura pode ter 

influência sobre os processos de compreensão que ocorrem no contexto 

sociointerativo, entre o leitor, o texto e a realidade, contribuindo na reflexão dos fatos 

que acontecem na comunidade, na cidade e no mundo (MARCUSCHI, 2008). 

 Na visão sociointeracionista (BAKHTIN, 2003), o discurso relaciona-se ao 

modo de viver, na interação estabelecida entre as pessoas com o meio e consigo 

mesmas. Nessa relação humana com o outro e com o mundo, emerge a significação 

e a compreensão que os/as estudantes podem ter do texto como unidade de ensino. 

A compreensão pode ser entendida como uma construção de sentidos, que ocorre 

por meio dos conhecimentos construídos e de atividades inferenciais, as quais dão 

informações que permitem chegar a determinadas conclusões. “Para se

compreender bem um texto, tem-se que sair dele, pois o texto sempre monitora o 

seu leitor para além de si próprio e esse é um aspecto notável quanto à produção de 

sentidos” (MARCUSCHI, 2008, p. 233). Nesse contexto, entende-se que a 

compreensão ocorre na relação com o enunciado do texto e com o outro, momento 

em que se extraem conteúdos que podem levar ao pensamento crítico e à formação 

de sentidos. 

Essa produção de sentidos permeia a atividade humana. Está interligada ao 

uso da linguagem que ocorre por meio de enunciados orais ou escritos 

(MARCUSCHI, 2008). Esses enunciados comunicativos estão presentes nas 

intencionalidades de cada texto, entendidos como uma proposta de sentido que se 

completa com a participação de quem lê ou ouve. Segundo Vieira-Pasquotte, Silva e 

Alencar (2012) no ato da leitura as informações contidas nos textos podem 

confrontar-se com o saber já construído e com a experiência de vida dos/as 

leitores/as e expandir seus saberes. A compreensão pode ser entendida como uma 

construção de sentidos que se dá na relação dialógica (GERALDI, 2012).  
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A construção de sentido decorre da prática de leitura, concebida nesta 

pesquisa em uma perspectiva inclusiva em que todos/as podem aprender juntos/as, 

respeitando-se o ritmo de aprendizagem de cada estudante. As práticas de leitura 

inclusivas podem ocupar espaço no ambiente escolar, desde que o/a estudante 

encontre o tempo e as condições ideais para aprofundar-se no ato de ler e propagar 

discussões do que está sendo lido naquele momento. O estudo pode acontecer em 

pequenos grupos, o que favorece a criação de um espaço efetivamente seguro para 

a troca de ideias e a participação de todos/as. O que pode decorrer da elaboração 

de um cronograma de leitura flexível em sala de aula, para que o/a estudante 

avance de acordo com o seu ritmo de aprendizagem. Na prática inclusiva de leitura, 

o modo como se organiza o ensino pode ser fundamental para que os/as estudantes 

construam suas aprendizagens e participem das atividades direcionadas. “[...]

quanto mais flexível e ajustado for o ensino às diferenças individuais dos estudantes, 

maiores serão as possibilidades de aprenderem e participarem das atividades junto 

com seus companheiros” (BRASIL, 2006, p. 175). 

A maneira de organizar práticas inclusivas na sala de aula, de modo 

específico, na leitura, implica na flexibilização curricular, uma estratégia para 

responder às especificidades de aprendizagem dos/as estudantes. O/a professor/a 

planeja estratégias que direcionam “ao que se deve aprender, como e quando, e 

qual a melhor forma de organizar o ensino para que todos saiam beneficiados”

(BRASIL, 2006, p. 177). Os/as estudantes que apresentam dificuldades na leitura e 

os/as que têm diagnóstico de deficiência, na maioria das vezes não conseguem 

compreender o que dizem os enunciados das atividades e acabam ficando excluídos 

do processo de aprendizagem. 

Para minimizar e ou contribuir na superação dessa dificuldade, Solé (2014) 

indica três estratégias de leitura, procedimentos norteados por objetivos e pela 

mediação docente que acompanha os caminhos que podem favorecer o 

desenvolvimento da habilidade de leitura dos/as estudantes. 1) leitura como um 

meio para o prazer, o desfrute e a distração, 2) leitura como objeto de conhecimento 

em si mesmo, 3) leitura como um instrumento de conhecimento. Segundo Solé 

(2014), é fundamental que o/a professor/a incentive o/a estudante na leitura em três 

etapas, com o propósito de despertar nos/as estudantes o gosto pela leitura, 

realizando atividades conforme seu tempo e ritmo de aprendizagem: 1) antes da 

leitura, motivando os/as estudantes por meio de uma discussão inicial a respeito do
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conteúdo do texto a ser lido, 2) durante a leitura, incentivar para que façam uma 

leitura atenta do texto, quantas vezes acharem necessário para compreender o 

assunto principal do texto, 3) após a leitura, realizar atividade sobre o texto para 

verificar se houve a compreensão textual. 

Estas três estratégias de aprendizagem demandam a motivação do/a 

estudante. “A leitura não se constrói sobre o nada. Há algo que provoca o leitor, 

interessa-lhe, instiga-lhe um outro pensamento que lhe permite dar asas à 

imaginação” (YUNES, 2009, p. 44). Como indicado por Failla (2016, p. 20), “ler não é

tarefa fácil para quem ainda não foi conquistado e é impraticável para quem não 

compreende aquilo que lê”. A interação dialógica na sala de aula entre os/as

estudantes e a professor/a pode ser uma estratégia de aprendizagem para despertar 

nestes/as o interesse pela leitura, logo para construção do conhecimento. Os 

recursos das leituras de textos, trocas de informações, debates e a negociação dos 

sentidos a partir dos diferentes discursos tendem a valorizar as diferenças de 

opiniões, a visão de mundo e a produção de sentidos dos/as estudantes. Essas 

estratégias podem contribuir na construção do hábito de leitura. De acordo com 

Geraldi (2012, p. 98) “recuperar na escola e trazer para dentro dela o que dela se

exclui por princípio – o prazer – me parece o ponto básico para o sucesso de 

qualquer esforço honesto de incentivo à leitura”. 

Nesse sentido, para favorecer o interesse e contribuir no desenvolvimento da 

habilidade de leitura, a Diretriz Curricular de Língua Portuguesa (2008), apoiada nos 

conceitos bakhtinianos ressalta a importância das sequências didáticas. A sequência 

didática é uma estratégia de ensino que segue um planejamento estruturado a partir 

das intencionalidades do professor em que as aulas são interligadas. As atividades 

são realizadas de forma gradual a partir de um eixo temático que pode trabalhar o 

componente de leitura (ARAUJO, 2013; MAROQUIO; PAIVA; RIBEIRO, 2015; 

CASTELLAR; MACHADO, 2016). Essa estratégia de ensino segue passos, 

percursos organizados em função de um planejamento a respeito do conteúdo a ser 

trabalhado. São estabelecidos objetivos e metas. O/a professor/a oferece feedback 

durante cada atividade. Preconiza-se que uma atividade potencializa a outra e que 

esse fato favoreça a compreensão leitora. 

Esta prática pode ser inclusiva, desde que o modo como se desenvolve o 

ensino permita a participação de todos/as. Assim, é fundamental o meio como o/a 

professor/a organiza esse processo, as metodologias e os recursos de ensino. “[...]
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O modo como se organiza o ensino é determinante para que todos os/as estudantes 

construam aprendizagens significativas e participem o máximo possível das 

atividades de sala de aula” (BRASIL, 2006, p. 175). 

Na BNCC é indicado que “o interesse por um tema pode ser tão grande que

mobiliza leituras mais desafiadoras, [...] encoraje a leitura de trechos de maior 

extensão e complexidade dos que os em geral lidos” (BRASIL, 2017, p. 76). A

perspectiva enunciativo-discursiva de linguagem assumida aqui dialoga com autores 

precursores, com a Diretriz Curricular de Língua Portuguesa e com a BNCC. Esses 

documentos do componente de Língua Portuguesa enfatizam o uso das TDICs para 

explorar a circulação dos discursos e favorecer o desenvolvimento da habilidade de 

leitura. Não se trata de desvalorizar o texto escrito ou impresso, mas de contemplar 

novos multiletramentos digitais, presentes nas práticas sociais, por exemplo, textos 

da web, vídeos, imagens, elementos presentes nos games (BRASIL, 2017). Para 

Rojo (2012) o multiletramento pode transformar a prática de leitura em um momento 

de encantamento, por envolver as TDICs que relacionam imagens e som, cores aos 

textos da web. 

 

2.3 METODOLOGIAS ATIVAS: RECURSOS TECNOLÓGICOS NO PROCESSO DE 

APRENDIZAGEM 

 

As TDICs impulsionaram as transformações no modo de viver e estudar da 

sociedade contemporânea. Mesmo em tempos e espaços diferenciados, as pessoas 

podem estar conectadas e participar do processo de ensino-aprendizagem. A 

tecnologia faz parte da vida dos indivíduos, sobretudo das novas gerações, que 

estão presentes nas escolas que vivem permeadas pelas tecnologias digitais 

(TAVARES; GOTTSCHALCK, 2019; KAMINSKI; SILVA; BOSCARIOLI, 2018).  

Na Base Nacional Comum Curricular BNCC (2017) é enfatizado que a 

utilização das TDICs oportuniza comunicar, acessar e produzir conhecimentos, 

podendo motivar e engajar os/as estudantes na realização das atividades escolares 
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 (BRASIL, 2017). Essa ação decorre do fato de que as TDICs englobam recursos 

tecnológicos, dentre eles computadores, notebooks, tablets, smartphones, quadros 

interativos, aplicativos e outros que permitem a interação e o compartilhamento de 

arquivos. Estas ferramentas tecnológicas associadas à mediação docente podem ter 

potencial para atender às novas demandas educacionais, tornando o processo de 

ensino-aprendizagem significativo para os/as discentes (MORAN, 2018). 

Os/as estudantes fazem uso com facilidade da tecnologia digital na 

comunicação social e para acessar as informações. Realizam diferentes coisas ao 

mesmo tempo, pensam e processam as informações de maneira ativa e de forma 

independente. Utilizam diversos dispositivos, tais como celulares, computadores, 

tablets, videogames e aplicativos, para jogar ou realizar as atividades escolares 

(KENSKI; MEDEIROS; ORDÉAS, 2019). 

Nesse sentido, a utilização das TDICs na sala de aula pode tornar as aulas 

motivadoras e divertidas. Assim, esse alunado passa a compreender que os 

recursos tecnológicos servem tanto para diversão e lazer, quanto para a busca de 

informações úteis para sistematização de conhecimentos. Os/as professores/as 

podem dinamizar suas aulas de forma natural, realizar avaliações contínuas e de 

forma atrativa. Podem ver a participação ativa dos/as estudantes na construção da 

sua aprendizagem (CHIOSSI; COSTA, 2018). 

Esses recursos podem favorecer a interação e a interatividade entre os 

estudantes, podendo mantê-los motivados e engajados na realização das atividades 

propostas para que sejam protagonistas da sua aprendizagem. O/a professor/a ao 

fazer a mediação entre conteúdo e estudante, utilizando-se das TDICs associadas 

às metodologias ativas de ensino, pode favorecer a percepção do sentido do que se 

aprende e de como aprendem. Nesse contexto dialógico o/a professor/a pode 

manter a mediação docente entre conteúdo-estudante-realidade de forma reflexiva, 

pois “[...] a aprendizagem por questionamento e experimentação é mais relevante

para uma compreensão mais ampla e profunda” (MORAN, 2018, p. 37). Sobre esse

mesmo aspecto, Pinto et al. Opinam que: 

 
O aprendizado passa a ser protagonizado pelo aluno e os professores 
atuam como mediadores de todo o processo. O professor estimula a 
discussão dos alunos, conduzindo-a quando necessário e indicando os 
recursos didáticos úteis para cada situação (PINTO et al., 2013, p. 2).  
 



33 
 

Dessa forma, entende-se que a mediação docente precisa propiciar o 

protagonismo, a criatividade, a experimentação e a interatividade para que todos/as 

entendam a teoria e a utilizem na realidade. A sala de aula torna-se um espaço onde 

as metodologias de ensino são pensadas em função das diferenças e no tempo no 

modo de aprender de todos/as, para que favoreça o processo de ensino-

aprendizagem de forma constante com situações prazerosas, desafiadoras e 

possíveis de serem realizadas. Nem sempre é necessário que todos/as caminhem 

no mesmo ritmo, mas que cada estudante avance de forma gradativa, e é nisso que 

consistem as metodologias ativas (BACICH; NETO; TREVISANI, 2015). 

Estas são estratégias de ensino que podem despertar o interesse, gerar 

motivação e engajamento em todo processo de aprendizagem. O/a professor/a 

orienta os/as estudantes para irem além do que conseguiram, mediante o 

questionamento que os/as leve a uma nova busca de informações. Segundo Moran 

(2018, p.39), a aprendizagem ativa aumenta a nossa flexibilidade cognitiva, 

capacidade de alternar e realizar diferentes tarefas, operações mentais ou objetivos 

e de adaptar-nos a situações inesperadas, superando modelos mentais rígidos e 

pouco eficientes.  

Assim, por meio de propostas pedagógicas que incentivem pesquisa, leitura, 

escrita, interpretação, resolução de situações-problema e reflexão, os/as estudantes 

apresentam suas ideias, perguntam, discutem, dão e recebem feedback, 

desenvolvendo sua flexibilidade cognitiva. Os/as autores/as Berbel (2011); Bacich, 

Neto e Trevisani (2015); Valente, Almeida e Geraldini (2017); Moran (2018); Corrêa 

e Boll (2019) apresentam, dentre as metodologias ativas, cinco estratégias:  

(1) Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) - a construção do 

conhecimento ocorre por meio da investigação e soluções para as situações 

problemas;  

(2) Peer Instruction (PI) - interação e o debate entre grupos para a resolução 

de atividades ou exercícios que abordam um conteúdo específico;  

(3) Rotação por Estações (RE) - atividades dispostas em estações (mesas ou 

bancadas) de forma simultânea, abordando temas distintos que se inter-relacionam.  

(4) Sala de Aula Invertida (SAI) - consiste na leitura e no estudo de um 

conteúdo pelos estudantes antes que o professor inicie em sala de aula, provocando 

o estabelecimento de observações e dúvidas para que, durante a aula, essas 

questões sejam explanadas; e
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(5) Gamificação - aprendizagens que utilizam elementos presentes nos 

jogos/games em contexto de não jogos para atingir determinado objetivo de ensino.

Essas metodologias ativas, de acordo com Corrêa e Boll (2019), podem 

favorecer, por meio da interação com os pares, professores, ambiente, materiais e 

das tecnologias digitais, a participação de forma efetiva na construção de 

conhecimentos de acordo com o ritmo de aprendizagem de cada um. Dentre elas, a 

gamificação permite que os/as estudantes, como indica Moran (2018, p. 58): 

 
Aprendam fazendo, aprendam juntos e aprendam, também, no seu próprio 
ritmo. Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos – a 
chamada gamificação – estão cada vez mais presentes no cotidiano escolar 
e são importantes caminhos de aprendizagem para gerações acostumadas 
a jogar. 
  

Nesse viés, observa-se que a gamificação pode facilitar a interação entre 

os/as estudantes e favorecer a construção dos conhecimentos. O/a professor/a pode 

acompanhar de perto as dificuldades de cada estudante e dar o apoio que necessita 

para superar suas dificuldades. Nessa pesquisa, as metodologias ativas/gamificação 

são concebidas como possibilidade de uma experiência de aprendizagem ativa na 

habilidade de leitura para que os/as participantes atinjam os objetivos propostos nas 

atividades de forma flexível; aprendam em seu próprio ritmo por meio da mediação 

docente, favorecendo que pensem, conceituem e construam seus conhecimentos. O 

feedback dado pelos professores/as pode direcionar o processo de aprendizagem e 

facilitar que entendam como superar as dificuldades que possam encontrar na 

realização das atividades propostas.   

Essa reflexão direcionou a buscar as metodologias ativas, dentre elas a 

gamificação, para favorecer a motivação e o engajamento dos/as estudantes em 

atividades práticas, apresentadas aqui por meio da sequência didática Gamesler, 

por meio da plataforma Fábrica de Aplicativos. 

 

2.3.1 Gamificação como estratégia pedagógica inclusiva  
 

A gamificação ou gamification é um conceito emergente no Brasil, começou a 

se expandir em 2010 (ALVES, 2015). “[...] ainda que o termo gamificação nos leve a

ideia de game, de jogar, o produto da gamificação não é necessariamente um jogo”

(ANDREETTI, 2019, p. 19). A gamificação pode ser considerada uma estratégia que 

parte do princípio de se pensar e agir como em um jogo; entretanto, num contexto 
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de não jogo (ALVES, 2015; BUSARELLO, 2016; CRUZ, 2017). Ao utilizar os 

elementos presentes nos jogos, podendo ser (regras, objetivos, metas, feedback, 

interatividade) pode favorecer experiências e os benefícios que o ato de jogar pode 

proporcionar, como a motivação e o engajamento na realização de diferentes 

atividades (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014).   

Essas práticas com atividades gamificadas em contextos de não jogos, de 

acordo com as autoras e o autor citado, podem ser consideradas estratégias 

metodológicas recentes e inovadoras; as quais podem transformar as aulas 

rotineiras em algo significativo para os/as estudantes, tanto para engajar, motivar 

quanto para melhorar o desempenho no processo de aprendizagem. Para Alves 

(2015, p. 74), “[...] no campo da aprendizagem é uma ferramenta a mais que você

deve levar em sua caixa e não a única, nem tampouco substitui as demais”. No

entanto, “[...] pode ser utilizada em todas as áreas, pois apresenta-se enquanto 

método para um fim” (SOUZA, 2020, p. 112). Também “[...] pode ser aplicada a

atividades em que é preciso estimular o comportamento do indivíduo e em 

circunstâncias que exijam a criação ou a adaptação da experiência do usuário a um 

produto, serviço ou processo” (BUSARELLO, 2016, p. 15).  

Como ressaltado anteriormente, a gamificação pode ser aplicada em diversos 

contextos, dentre eles, nas empresas e na educação para cumprir com diferentes 

objetivos (ANDREETTI, 2019). Nas empresas para resolução de problemas de 

gestão, treinamento de tarefas tediosas e repetitivas de forma agradável, aumento 

de produtividade e lucro. Por meio de estratégias que utilizam mecanismos de jogos 

podendo estar presentes nos aplicativos, plataformas ou no contexto educativo, para 

engajar o público específico, seja na aprendizagem escolar ou no conhecimento 

sobre as marcas, oferta de produtos e serviços (STUDART, 2022; VIANNA et al., 

2013). 

A gamificação é usada pelas pessoas no seu cotidiano, dentre as diferentes 

formas alguns exemplos são: Foursquare, Uber, Duolingo e kahoot3. Os aplicativos 

mencionados (Foursquare, Uber) têm como objetivo compartilhar informações sobre 

serviços prestados. Por meio de estratégias gamificadas que podem melhorar a 
 

3 Foursquare: aplicativo móvel, que qualifica os serviços de um estabelecimento comercial, em rede 
social. Cria um canal direto em que as empresas compartilham informações com seu público; Uber: 
aplicativo de transporte, que cria estratégias por meio da plataforma digital. A qual atua de forma 
intermediária entre a oferta e a demanda do serviço. (ABÍLIO, 2019). Duolingo: plataforma online para
aprendizagem de línguas com tradução de idiomas; kahoot: aplicativo com quiz em forma de testes, 
questões para estudar diferentes conteúdos de forma divertida (VIANNA et al., 2013). 
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produtividade no mundo empresarial (ABÍLIO, 2019). A plataforma (Duolingo) 

favorece a tradução dos textos, e o (kahoot) a aprendizagem de diferentes 

conteúdos em forma de testes. Ambas utilizam estratégias gamificadas para 

incentivar a aprendizagem (VIANNA et al., 2013). 

 Essas estratégias gamificadas, de acordo com Alves (2015) e Busarello 

(2016), podem ser exitosas por enfatizarem o comportamento que buscam dos 

usuários, os problemas que pretendem resolver por meio do estabelecimento das 

metas e por definirem os elementos presentes nos games que poderão ajudar a 

atingir os objetivos propostos. Dessa forma, entende-se que os aplicativos ou as 

plataformas podem dar suporte aos elementos presentes na gamificação, 

favorecendo a visualização dos objetivos atingidos (ROMERO, 2015).  

Neste contexto, a gamificação pode ocorrer de dois tipos: a de conteúdo e a 

estrutural. A gamificação de conteúdo utiliza elementos dos games para fazer com 

que o conteúdo fique parecido a um game. Pode-se criar uma história em que o 

conteúdo a ser trabalhado seja parte do enredo, em que os personagens vão 

resolvendo desafios relacionados ao conteúdo proposto. A gamificação estrutural 

utiliza elementos de games sem alterar o conteúdo, o que pode favorecer a 

motivação do/a estudante é a estrutura em que o conteúdo é apresentado (ALVES, 

2015; BUSARELLO, 2016). Nessa pesquisa, utilizou-se a gamificação estrutural a 

partir de quatro técnicas fundamentais propostas por Alves (2015) e Busarello (2016) 

para motivar os/as estudantes para as atividades propostas:  

1) atrair a atenção dos/as estudantes para o conteúdo disposto na sequência 

didática gamificada;  

2) mostrar a relevância do conteúdo e o objetivo da atividade;  

3) resgatar a confiança por meio de atividades possíveis de serem realizadas 

por todos/as; 

 4) mostrar a importância da atividade para terem satisfação em fazer, a 

liberdade para errar e por meio do feedback refazer a atividade. 

A sequência didática gamificada Gamesler seguiu essas técnicas como uma 

possibilidade para contribuir tanto para motivação, quanto para o desenvolvimento 

da habilidade de leitura dos/as estudantes. Como indicado por Martins e Giraffa 

(2018, p.7) “[...], não significa criar um jogo de viés pedagógico ou simplesmente 

jogar para ensinar”. Mas, utilizar a gamificação como estratégia pedagógica com

elementos presentes nos jogos para favorecer nos/as estudantes a “[...] capacidade
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de resolver problemas, trabalho em equipe, competição saudável e alcance de 

objetivos, desenvolvendo as habilidades cognitivas” (TAVARES; GOTTSCHALCK,

2019, p. 7). 

A gamificação ao buscar os objetivos pretendidos pode partir de quatro 

princípios elencados como primordiais por Busarello (2016, p. 27): “criação de um

ambiente ou sistema em que as pessoas queiram investir sua cognição, tempo e 

energia; as mecânicas que são blocos de regras; a estética que corresponde ao 

olhar e ao sentir da experiência; o pensamento como em um jogo”. 

Esses princípios foram adaptados na elaboração das atividades gamificadas 

propostas nesta pesquisa, a fim de poder contribuir na aprendizagem dos/as 

estudantes: 1) criação de um aplicativo para motivar a leitura dos/as estudantes de 

forma interativa e por meio de feedbacks; 2) as mecânicas que envolveram as 

regras e orientaram as ações; 3) a estética compreende as emoções, entender que 

refazer a atividade contribui na aprendizagem; e a 4) competição saudável, ir para 

outra fase. 

Essas estratégias têm por finalidade diversificar os caminhos que podem 

tornar o ambiente de aprendizagem motivador e despertar o compromisso dos/as 

estudantes na realização das atividades propostas. As atividades de aprendizagem 

gamificadas disponibilizadas nos aplicativos podem favorecer a repetição da mesma 

atividade para atingir o objetivo proposto. Os feedbacks rápidos podem contribuir no 

desempenho dos/as estudantes para que melhorem suas estratégias para terem 

sucesso nas demais tentativas. As atividades propostas quando adequadas às 

habilidades dos/as estudantes tendem a motivá-los e pode favorecer a expectativa 

para realizar com êxito o que foi proposto (BUSARELLO, 2016). 

Considera-se que estas estratégias demandam por diálogos com os/as 

estudantes a respeito de como ocorrerá a atividade e seus benefícios para o 

processo de aprendizagem. Moreira, Amorim e Soares (2020) destacaram que a 

potencialização das atividades gamificadas pode facilitar o protagonismo, ou seja, a 

atuação de forma ativa de todos/as estudantes no seu próprio processo de 

aprendizagem. Esse envolvimento pode resultar na motivação dos/as estudantes 

que pode ser intrínseca e extrínseca (DOMINGUES, 2018). A motivação intrínseca 

implica no engajamento dos/as estudantes devido aos atrativos apresentados pela 

própria atividade, isto é, pelo desafio, pelas metas a serem alcançadas e devido à 
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expectativa pelo feedback. Já quando a motivação é extrínseca, ela ocorre por um 

estímulo externo, como o anseio por receber recompensas ou premiações.  

O processo de gamificação, de acordo com Montanaro (2018); Domingues 

(2018); Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), tem por finalidade influenciar o 

comportamento dos/as estudantes. “[...] O projeto de gamificação só é justificável se

for realmente ‘sentido’ como algo intrínseco pelo jogador” (DOMINGUES, 2018, p.

18, grifo do autor). Busarello, Ulbricht e Fadel (2014) falam que o desafio reside no 

fato de criar atividades que explorem a gamificação e que estimulem as duas formas 

de motivação. A combinação entre a motivação intrínseca e a extrínseca aumenta o 

nível de engajamento dos/as estudantes. Contudo, é fundamental preservar a 

motivação intrínseca, pois se o estudante falhar em alguma etapa do jogo e não 

receber a pontuação e/ou recompensa, pode ficar desmotivado e abandonar a 

atividade e deixar de aprender. 

Dessa forma, entende-se que as atividades gamificadas podem motivar por 

facilitar o protagonismo no processo de aprendizagem. Essas atividades podem 

promover experiências que tendem a envolver tanto aspectos emocionais quanto 

cognitivos durante a realização das tarefas propostas. Essa condição contribui para 

que todos/as estudantes tenham interesse em alcançar um resultado superior ao 

anterior, por meio da cooperação, do trabalho em grupo e de uma competição 

saudável (MOREIRA; AMORIM; SOARES, 2020). 

 
Para que a atividade seja interessante para o aluno este deverá estar 
dotado de motivação para cumpri-la, ser capaz de resolver a questão e ao 
mesmo tempo, através de um gatilho, ser levado a desempenhar 
determinada ação. [...] A gamificação é a construção de níveis de 
reconhecimento onde o participante à medida que cumpre determinadas 
tarefas ou acumula “experiência” é reconhecido e tem seu nível aumentado.
(MOREIRA; AMORIM; SOARES, 2020, p. 101, grifo dos autores). 
 

Assim sendo, a gamificação pode contribuir tanto para o desenvolvimento 

individual quanto coletivo dos/as estudantes. As atividades gamificadas nesta 

pesquisa foram desenvolvidas por meio dos recursos tecnológicos, considerando 

que os/as estudantes da contemporaneidade, período marcado pela TDICs 

(VALENTE, 2014), estão habituados e têm facilidade para mexer em diversas 

ferramentas tecnológicas. A interação entre a pesquisadora e os/as participantes 

ocorreu no decorrer da realização da pesquisa, no diálogo de como utilizar o 

aplicativo (App), nas reflexões sobre o conteúdo dos vídeos e no direcionamento 

para realizarem a sequência didática gamificada.
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Essa interação, como indicado por Alves (2015), mostra que a gamificação, 

assim como qualquer outra atividade, precisa da ação docente, pois os recursos 

tecnológicos não substituem a presença do/a professor/a. A gamificação [...] “no

campo da aprendizagem é uma ferramenta a mais que você deve levar em sua 

caixa e não a única, nem tampouco substitui as demais” (ALVES, 2015, p. 74).

Nesse contexto, a mediação docente é fundamental para resgatar o problema de 

falta de motivação para a aprendizagem. A relação dialógica entre professor/a e 

os/as estudantes, para que entendam o que se espera deles/as na realização da 

atividade pode despertar a motivação e o interesse em realizar as atividades. O 

diálogo, a crítica, às descobertas contribuem para a aprendizagem de todos/as. Para 

isso acontecer, o planejamento a respeito de uma atividade gamificada é essencial. 

Ao planejar o/a professor organiza o tempo pedagógico na sala de aula, tendo 

em vista atingir os objetivos de ensino, podendo ser a partir de um episódio ou de 

uma sequência didática (RODRIGUES, 2010). Nesse sentido, o/a professor pode 

criar as condições para que a aprendizagem ocorra. As atividades gamificadas 

podem permitir que o/a professor seja o organizador do ambiente de aprendizagem, 

isto é do como vai ocorrer à aprendizagem, como seguir as regras para realizar as 

atividades, analisar o erro como possibilidade de rever as dificuldades (MARTINS; 

MAIA; TINTIN, 2020). Para Alves (2015), as atividades gamificadas podem 

proporcionar o desenvolvimento de habilidades necessárias para a vida pessoal e 

profissional dos/as estudantes. Nery (2007) enfatiza que a compreensão textual se 

desenvolve por meio de estratégias. Para essa autora, a sequência didática com 

ênfase na leitura consta de três momentos estratégicos de trabalho: Momento A - 

antes da leitura: trabalhar com os conhecimentos prévios do leitor para a 

compreensão textual, discutindo o assunto dos textos; Momento B – durante a 

leitura: apresentar alguns objetivos orientadores do ato de ler, por meio de um 

levantamento de aspectos que auxiliem na construção do sentido do texto, dentre 

eles, a leitura atenta, observação do título, o assunto, quem são os personagens e 

os autores do texto; Momento C – depois da leitura: verificar se os/as estudantes 

compreenderam o texto. 

É consenso entre os/as autores/as acima citados que a mediação docente 

entre estudantes, conteúdo e a realidade social, torna as relações de aprendizagem 

significativas. Essa ação facilita a compreensão do que se estuda e aprende, e 
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permite que os/as atores/as envolvidos percebam suas ações no processo de 

aprendizagem.  

Na proposição de caminhos diferentes para favorecer o desenvolvimento da 

habilidade de leitura dos/as estudantes mesmo que em período curto de tempo, as 

atividades gamificadas quando apropriadas, isto é, permeadas por fases com tarefas 

claras, em que os/as estudantes podem repetidamente refazer até concluírem 

podem permitir a produção do conhecimento em curtos períodos de tempo 

(BUSARELLO, 2016). “[...]. Esse processo com base em tentativa e erro eleva o

nível de habilidade necessária para que o indivíduo possa resolver aquele 

determinado ciclo” (BUSARELLO, 2016, p. 47). Como indicado por Rodrigues (2010)

esse fato demanda da organização do tempo pedagógico que o/a professor/a pode 

utilizar para organizar as condições de aprendizagem na sala de aula, o que pode 

constituir em atividade de curtos ou longos períodos.  
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3 METODOLOGIA 

 

Nesta seção, são apresentadas as estratégias metodológicas percorridas 

para o desenvolvimento desta pesquisa. Entre elas, estão a caracterização da 

pesquisa, o lócus, a descrição dos participantes, os procedimentos de coleta de 

dados, as estratégias para obtenção, análise e apresentação dos dados, os 

aspectos éticos. Os esclarecimentos sobre o produto educacional finalizam esse 

tópico.  

 

3.1 CARACTERIZAÇÃO DA PESQUISA 

 

O objetivo desta pesquisa foi investigar as potencialidades de uma sequência 

didática gamificada no desenvolvimento da habilidade de leitura em um contexto de 

Educação Especial Inclusiva. Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa, 

uma vez que os dados foram obtidos no contato direto entre a pesquisadora e os/as 

participantes (PRODANOV, 2013). O caráter exploratório (GIL, 2008) faz-se 

presente devido a pouca literatura encontrada sobre a gamificação na leitura na 

educação inclusiva. Para a obtenção dos dados, foi desenvolvida uma proposta 

interativa entre a pesquisadora e os/as participantes que constou da criação e 

aplicação de uma sequência didática fundamentada na gamificação. 

Para iniciar o estudo sobre a temática gamificação na leitura como uma 

prática inclusiva, foi realizada uma pesquisa bibliográfica (PRODANOV, 2013), em 

artigos científicos e dissertações publicadas em português, no período de 2010 a 

2020, e em livros de 2003 a 2018. As fontes teóricas foram pesquisadas no Portal da 

Capes, Banco de Teses e Dissertações da Capes, Google Acadêmico, Anais do V 

Colbeduca-Colóquio Luso-Brasileiro de Educação, Repositório UFPR e UNESP. Na 

sequência, ocorreu o contato direto entre a pesquisadora e os/as participantes para 

a obtenção dos dados de campo.  

A obtenção dos dados ocorreu em três etapas que constaram de: 1) um 

questionário online disponibilizado na plataforma Google Forms. Esse primeiro 

questionário, realizado com os 25 estudantes da turma do 9º ano, versou sobre os 

dados socioeconômicos e hábitos de leitura e foi solicitado antes da aplicação da 

sequência didática; 2) foram realizadas as atividades gamificadas com sete 



42 
 

estudantes sorteados/as entre o total da turma e mais os três com diagnóstico de 

deficiência; 3) após finalizar o processo de propostas gamificadas, os/as dez 

participantes responderam um segundo questionário, também na plataforma Google 

Forms. As questões deste questionário dirigiram-se para as opiniões a respeito das 

atividades realizadas. 

Os resultados obtidos na pesquisa permitiram a elaboração de um produto 

educacional. Esse produto final integrou um dos tópicos exigidos pelo programa 

PROFEI devido à sua característica de mestrado profissional. A proposta constituiu-

se na apresentação do passo a passo, ou um tutorial didático com informações de 

como o/a professor/a pode criar seu próprio App na plataforma Fábrica de Aplicativo. 

Esse conteúdo foi apresentado no formato de um e-book.  

  

3.1.2 Lócus e participantes da pesquisa 

 

A pesquisa foi realizada em uma escola da rede pública, localizada no 

município de Apucarana, situada ao Norte do Paraná. A escola recebeu autorização 

de funcionamento para o Ensino Fundamental em 2008; em 2010 para o Ensino 

Médio. É uma instituição pioneira no Estado do Paraná, se considerada a oferta de 

Educação em Tempo Integral. Constam também, no rol das ações pedagógicas, o 

Atendimento Educacional Especializado com a Sala de Recursos Multifuncional e a 

rede apoio no turno da aula com a Professora de Apoio à Comunicação Alternativa 

(PAC) e Tradutor Intérprete de Língua de Sinais (TILS).  

Instalada em uma área de 20.794.07 m², a escola conta com 6.797,71 m² de 

área construída para atendimento das atividades dos/as estudantes. A infraestrutura 

concentra-se em um prédio de três andares e conta com 17 salas de aula, uma 

cantina, um refeitório, uma biblioteca, secretaria, sala de professores, almoxarifado, 

banheiros (femininos, masculinos, adaptado e de funcionários), sala de recursos 

multifuncional, laboratório de informática, de biologia, química, física e matemática, 

sala de música, xadrez, auditório com 279 lugares e quadras esportivas. Há um 

elevador para atender a acessibilidade dos/as estudantes que utilizam cadeiras de 

rodas. Nessa escola os/as estudantes têm acesso ao Ensino Fundamental, 6º ao 9º 

ano em Tempo Integral e ao Ensino Médio no período matutino. Em 2021, o corpo 

docente era composto por 41 professores, quatro pedagogas e 20 funcionários/as.

Aproximadamente 532 estudantes estavam matriculados na escola. São estudantes 
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que vivem em um espaço social carente de diversões, informações culturais e lazer. 

Dessa forma, para a grande maioria deles/as, a escola significa o único meio de 

interação, comunicação e informação cultural. 

A pesquisa foi realizada na sala de informática, durante as aulas da disciplina 

de Programação Tecnológica e Computacional, que disponibilizou os recursos como 

computadores, celulares e a internet para as atividades de leitura gamificadas. Para 

a aplicação da atividade, computadores e Datashow foram usados para ampliar as 

explicações e direcionamento das fases da sequência didática para os/as 

participantes. A direção da escola, conforme solicitação, disponibilizou um roteador 

para que os/as participantes tivessem acesso à internet. A cada aula foi preciso 

redefinir a senha para que os/as participantes conseguissem conexão com a 

internet. Em alguns dias ocorreram problemas de conexão, decorrentes de roubo da 

fiação na escola. Na realização das atividades, os/as estudantes que tinham celular 

próprio fizeram uso de seus aparelhos. Para os/as que não tinham dispositivos 

eletrônicos, foram emprestados três celulares os/as demais fizeram as atividades 

nos computadores da sala de informática, como disposto na Imagem 1. 

IMAGEM 1 – SALA DE INFORMÁTICA 

Fonte: A autora (2021). 

 
Quanto à turma que participou desta pesquisa, o 9º ano foi escolhido por 

tratar-se de uma turma com 25 estudantes, cuja idade média estava entre 14 e 16 

anos. Dentre eles/as, estavam três estudantes com diagnóstico de deficiência4, 

porém, em geral, os/as estudantes dessa turma apresentavam dificuldades na 

 
4 Dados obtidos com a Coordenação Pedagógica da escola.
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habilidade de leitura e compreensão textual. Nesta pesquisa, o termo “estudantes”

se refere aos 25 alunos/as da turma do 9º ano. Já o termo “participantes” foi utilizado

para designar os dez alunos/as sorteados, entre os 25, para participarem da 

sequência gamificada Gamesler.  

Para a obtenção e as análises dos dados foram considerados dez 

participantes, dos/as quais três com diagnóstico de deficiência e os outros sete 

selecionados por sorteio. Este foi realizado pela pedagoga da turma que retirou de 

uma caixa sete papelotes com os nomes dos/as estudantes. A estes sete foram 

acrescentados os nomes dos/as três estudantes com diagnóstico de deficiência. O 

Quadro 2, mostra algumas das características dos/as participantes. 

QUADRO  2 - CARACTERIZAÇÃO DOS PARTICIPANTES 
Participante Caracterização dos participantes 

Participante 1 

Diagnóstico de deficiência intelectual frequenta a Sala de Recursos Multifuncional. 
Sua assiduidade é baixa. Tem dificuldade para articular a fala e fica nervoso ao ter 
que ler. Tem dificuldades na realização das atividades na sala de aula: leitura, 
escrita, interpretação e raciocínio lógico, precisa de apoio para realizar as atividades 
propostas, caso contrário deixa de fazer.  

Participante 2 

Diagnóstico de deficiência intelectual frequenta a Sala de Recursos Multifuncional. 
Sua assiduidade é baixa. Apresenta dificuldades na realização das atividades na 
sala de aula: leitura, escrita, interpretação e raciocínio lógico, precisa de apoio para 
realizar as atividades propostas, caso contrário deixa de fazer.  

Participante 3 

Diagnóstico de deficiência física neuromotora, teve atendimento da Professora de 
Apoio à Comunicação Alternativa (PAC) desde o 6º ano. Assídua, responsável e 
dedicada nas atividades escolares. Foi aperfeiçoando sua habilidade de leitura, 
escrita, interpretação e raciocínio lógico de forma gradativa. Tem um excelente 
desempenho escolar, mas fica ansiosa ao realizar as atividades propostas. 

Participante 4 

Assíduo, tem dificuldades na oralidade, sua fala é quase incompreensível e fica 
nervoso ao ter que ler. Apresenta dificuldades na realização das atividades na sala 
de aula: leitura, escrita, interpretação e raciocínio lógico. Precisa de apoio para 
realizar as atividades propostas, caso contrário deixa de fazer.  

Participante 5 
Assiduidade razoável tem dificuldades na leitura e interpretação textual. Desvia sua 
atenção com facilidade e gosta de estar nos grupos com conversas paralelas o que 
o deixa atrasado nas atividades escolares. 

Participante 6 
Assíduo, precisa ser incentivado para que realize as atividades devido a ter pouca 
autonomia e segurança para tentar fazer as atividades propostas. Tem dificuldade 
na leitura, escrita, interpretação e raciocínio lógico.  

Participante 7 
Assíduo, precisa ser incentivado para que realize as atividades, dispersa facilmente 
com conversas paralelas. Tem dificuldades na leitura, escrita, interpretação e 
raciocínio lógico. 

Participante 8 
Baixa assiduidade, dispersa com facilidade e precisa ser incentivado para que 
realize as atividades e não fique com conversas paralelas. Tem dificuldade na 
leitura, escrita, interpretação e no raciocínio lógico.   

Participante 9 
Assíduo, precisa ser incentivado para que realize as atividades, dispersa facilmente 
com conversas paralelas. Tem dificuldades na leitura, escrita, interpretação e 
raciocínio lógico.  

Participante 
10 

Assíduo, responsável e dedicado nas atividades escolares. Tem um bom 
desempenho escolar, lê e escreve bem, apresenta dificuldade na interpretação 
textual e no raciocínio lógico. 

Fonte: A autora (2022).
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3.1.3 Procedimentos de coleta de dados 

 

A obtenção de dados aconteceu em um ano atípico devido à pandemia 

COVID-19 iniciada em 2020. A história contemporânea ficou marcada por essa 

pandemia, “provocada pelo novo Coronavírus (SARS-CoV-2), que se alastrou e tirou 

a vida de milhares de pessoas pelo mundo” (GOEDERT; ARNDT, 2020, p.105). Em

função da facilidade de contágio do vírus, foi necessário o isolamento social, o que 

resultou em novas práticas de ensinar e aprender. O Ministério da Educação (MEC) 

por meio da Portaria nº 343 de 17 de março de 2020, autorizou a substituição das 

aulas presenciais por aulas à distância, enquanto durasse a pandemia do 

Coronavírus – COVID-19 (BRASIL, 2020). O Decreto da Secretaria de Educação e 

do Esporte do Estado do Paraná nº 6637, de 20 de janeiro de 2021, autorizou que o 

ano letivo de 2021, na Rede Estadual de Ensino do Paraná, tivesse início no formato 

híbrido, com escalonamento entre os/as estudantes. Assim, um grupo assistiu às 

aulas de forma presencial nas escolas e outros de maneira remota.  

Neste contexto, após aprovação do projeto de pesquisa pelo Comitê de Ética 

em Pesquisa (Anexo A), iniciou-se o processo de assinatura dos documentos de 

consentimento para a realização da pesquisa: 1) Termo de Consentimento Livre e 

Esclarecido (TCLE), destinado ao responsável pelo/a estudante menor de idade 

(Anexo B); 2) Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE), destinado ao/à 

estudante (Anexo C); 3) Termo de Ciência do Responsável pelo Campo de Estudo, 

destinado à direção (Anexo D).  

Para explicar a pesquisa, foi realizada uma reunião via plataforma Google 

Meet, com os/as estudantes que estavam participando das aulas online e que iriam 

fazer parte da pesquisa. Estes tinham acesso a computador, notebook ou celular. 

Outra reunião foi marcada, com os pais e/ou responsáveis, para explicar a proposta 

de trabalho e ler os documentos de consentimento. Houve a opção para que estes 

documentos fossem levados até eles/as para a assinatura. Para os pais e os/as 

participantes sem acesso aos recursos tecnológicos, a reunião foi marcada na 

escola. Eles puderam assinar presencialmente os documentos.  

A pesquisa foi iniciada no segundo trimestre de 2021 durante as aulas da 

disciplina de Programação Tecnológica e Computacional, realizada no laboratório de 

informática da escola, conforme citado acima. Para a obtenção dos dados, as etapas

foram as seguintes:  
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1ª ETAPA: aplicação de um questionário aos 25 estudantes da turma do 9º 

ano do Ensino Fundamental II, sobre a atividade de leitura, perfil e as características 

socioeconômicas (APÊNDICE A). Esse questionário contou com vinte e duas 

questões, sendo quatro abertas que poderiam ser respondidas de forma subjetiva, 

as outras 18 eram perguntas fechadas. Estas últimas, com alternativas limitadas 

versaram sobre o interesse e o hábito de leitura, aspectos socioeconômicos e 

socioculturais como idade; residência própria ou alugada; número de pessoas que 

residem na sua casa; pais empregados ou não; média da renda familiar; etapa de 

escolarização dos pais; bolsa família; presença de material de leitura em casa; 

frequência do ato de ler; o que costumam ler; fatores que atrapalham a leitura; leem 

fora do ambiente escolar; leem por meio de recursos tecnológicos (redes sociais, 

jornal digital, entre outros); que meio eletrônico utilizam para as atividades remotas 

(celular, computador, notebook); qual a importância da leitura; tem interesse por 

jogos/games; o que acham de atividades de leitura em forma de jogos/games.  

Como a modalidade de ensino híbrido estava vigente, o questionário foi 

aplicado nas semanas em que os/as estudantes estavam vindo para escola durante 

as aulas da disciplina de Programação Tecnológica e Computacional. Foram 

tomadas as medidas de biossegurança, como o uso de máscaras, o distanciamento 

de dois metros entre as mesas e cadeiras e uso de álcool gel. O primeiro 

questionário serviu de pré-teste para identificar e eliminar problemas de formulação 

das perguntas (PRODANOV, 2013). 

2ª ETAPA: essa etapa iniciou após o primeiro questionário, com o sorteio 

dos/as participantes pela pedagoga da turma. A partir dessa iniciativa, foram 

selecionados os/as participantes. O sorteio foi organizado com os nomes 

correspondentes à lista da chamada que foram escritos em pequenos papéis e 

colocados em uma caixinha de onde a pedagoga retirou sete nomes. Estes se 

somaram aos três estudantes com diagnóstico de deficiência perfazendo o total de 

dez participantes. 

Com os/as participantes definidos por sorteio iniciou-se a fase da leitura. Aos/ 

às participantes foram oferecidos dois textos impressos em Fonte Arial 12, com 

espaçamento 1,5 que se encontram na íntegra, indicados na sequência. As leituras 

foram realizadas na biblioteca da escola, durante a disciplina de Programação 

Computacional e Tecnológica, de forma individual e em voz alta entre o/a 

participante e a pesquisadora. Esta realizou a escuta e a observação de cada leitura.
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Esse procedimento aconteceu em concordância com os/as participantes, a 

professora da disciplina e a pedagoga da turma.  

Os dois textos utilizados para leitura em voz alta não residiam em um gênero 

do discurso específico. Como indicado por Geraldi (2012), eles propiciavam formas 

variadas de interlocução entre os/as participantes, o texto e o autor. A intenção foi 

dar informações, sanar dúvidas e as curiosidades dos/as participantes sobre o tema 

relacionamentos, assim como, contribuir no desenvolvimento da habilidade de leitura 

e compreensão textual. Nas páginas seguintes estão dispostos os dois textos, no 

Quadro 3 e no Quadro 4. 

  



48 
 

QUADRO  3 - TEXTO I 

AMIZADE: É IMPOSSÍVEL SER FELIZ SOZINHO 
 
Em 1937, na Universidade Harvard, começou o maior estudo já realizado sobre a saúde 

humana. O projeto, que continua até hoje, acompanha milhares de pessoas. Voluntários de todas 

as idades e perfis, que têm sua vida analisada e passam por entrevistas e exames periódicos, 

tentam responder à pergunta “o que faz uma pessoa ser saudável?” A conclusão é surpreendente.

O fator que mais influi no nível de saúde das pessoas não é a riqueza, a genética, a rotina nem a 

alimentação. São os amigos. [...] Os amigos são o principal indicador de bem-estar na vida de 

alguém. Ter laços fortes de amizade aumenta nossa vida em até dez anos e previne uma série de 

doenças. Pessoas com mais de 70 anos têm 22% mais chance de chegar aos 80 se mantiverem 

relações de amizade fortes e ativas [...]. 

Existe até uma quantidade mínima de amigos para que você fique menos vulnerável a 

doenças, segundo pesquisadores da Universidade Duke. Quatro. Gente com menos de quatro 

amigos têm risco dobrado de doenças cardíacas. Isso acontece porque a ocitocina - lembra-se 

dela? - aquele hormônio que estimula as interações entre as pessoas, age no corpo como um 

oposto da adrenalina. Enquanto a adrenalina aumenta o nível de estresse, a ocitocina reduz os 

batimentos cardíacos e a pressão sanguínea, o que diminui a probabilidade de ataques cardíacos e 

derrames. Mas, se as amizades forem novas, é ainda melhor. 

A ocitocina dá o impulso inicial às relações e, depois de algum tempo, cede o lugar para o 

sistema da memória, que age mais rápido. [...] Por isso, tão importante quanto ter amigos do peito é 

fazer novas amizades durante toda a vida. Mas você já reparou que, conforme vai envelhecendo, 

fica mais difícil fazer novos amigos - e as amizades antigas parecem muito mais fortes? Existe uma 

possível explicação para isso. Há mais ocitocina no organismo durante a juventude, o que facilita a 

criação de relações mais profundas. Isso e o convívio, claro. Durante a adolescência, passamos 

quase 30% do nosso tempo com amigos. A partir daí, a vida vai mudando, novas obrigações vão 

surgindo – até que passamos a dedicar menos de 10% do tempo aos amigos. Se você acha que 

isso é uma coisa ruim, acertou. 

[...] Nós trocamos os amigos pelo trabalho, para ganhar mais dinheiro. Mas não deveríamos 

fazer isso. Não vale a pena. O dinheiro que você ganha no trabalho, durante o tempo em que não 

está com os amigos, tampouco compensa a falta deles. Quer dizer, mais ou menos. O economista 

Andrew Oswald, da Universidade de Warwick, criou uma fórmula para calcular quanto dinheiro 

seria preciso ter para compensar a falta de amigos. 

 Numa pesquisa com voluntários, Oswald descobriu que as pessoas se consideram mais 

felizes quando ganham aumento de salário ou fazem um novo amigo. Até aí, nada de novo. Mas 

ele resolveu cruzar as duas informações e chegou a uma conclusão: ganhar um amigo equivale a 

receber R$ 134 mil a mais de salário anual. Peça isso de aumento na próxima vez em que você 

tiver de fazer hora extra e não puder ir encontrar seus amigos no bar. Ou, então, faça mais amigos 

no próprio trabalho (COSTA; GARATTONI, 2011, p. 1). 

Fonte: Costa e Garattoni (2018, p. 1).  
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QUADRO  4 - TEXTO II 

É POSSÍVEL ESTAR EM UM RELACIONAMENTO ABUSIVO E NÃO PERCEBER? 
 

 Sim! Como o abuso não acontece apenas através da violência física e verbal, é preciso 

estar atento para sinais mais sutis, que caracterizam o abuso psicológico ou emocional.  

Um relacionamento abusivo é aquele no qual uma das pessoas exerce controle sobre a 

outra em benefício próprio. “É quando não existe igualdade de poder entre os dois, e isso não se

aplica somente a relacionamentos amorosos, pode acontecer no campo familiar e das amizades”

Existem níveis de abuso. Há os casos mais sutis, quando a violência não é física, mas emocional e 

verbal, e os extremos. Esses podem levar até mesmo a um assassinato por ciúme.  

Relações assim são formadas normalmente por pessoas inseguras e com autoestima muito 

baixa, possivelmente com um passado marcado por maus-tratos corporais ou mentais.  

Para quem está dentro desse tipo de relação é muito difícil enxergar a verdade e fugir, pois a 

pessoa está emocionalmente fraca. “E é essa a intenção do abusador, fazer do outro um refém”. E a

vítima, por mais que sinta algo de errado, cria desculpas, como ‘a pessoa vai mudar’, mas a verdade

é que isso é uma fantasia.  

Não é só a violência física que define os relacionamentos abusivos. Na maior parte das 

vezes, o abuso psicológico e moral em comportamentos sutis. Seja homem ou mulher, você pode 

estar sendo abusivo ou abusiva com seu par.... Muitas vezes você não percebe que está errado, ou 

que está sendo “tóxico” (CARTILHA, 2021, p. 14, adaptado). 

Fonte: Mato Grosso do Sul (s.d.).  
 

 A leitura destes textos ocorreu em três aulas. Conforme os/as participantes 

terminavam as atividades da aula de Programação Tecnológica e Computacional, 

iam para a biblioteca com a pesquisadora para realizarem a leitura que seguiu o 

cronograma disposto no Quadro 5. 

QUADRO  5 - FASES DAS ATIVIDADES DE LEITURA 
Data           Aulas                Atividades 

22/10/21       1                  Escuta da leitura de 4 participantes 
25/10/21       1                  Escuta da leitura de 3 participantes 
26/10/21       1                  Escuta da leitura de 3 participantes 
  Fonte: Elaborada pela autora (2021). 

 
A análise da escuta da leitura dos dois textos foi baseada em uma ficha de 

leitura elaborada com base nos critérios elencados na Base Nacional Comum 

Curricular. Três professores de Língua Portuguesa que atuavam na escola que já 

haviam trabalhado ou estavam trabalhando com os/as estudantes dessa turma, 

analisaram criteriosamente a ficha para verificar a coerência entre esta e as 
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habilidades que os estudantes do 9º ano precisavam ter, como disposto no Quadro 

6. 

QUADRO 6 - FICHA DE OBSERVAÇÃO DE LEITURA DOS/AS PARTICIPANTES 
ALUNO/A: 

 
Habilidades de leitura 

Observação 
SIM NÃO 

 
 

 
 

FLUÊNCIA 

Decodifica de forma correta as palavras.   

Pronúncia as palavras de forma correta a partir da 
acentuação. 

  

Troca e omite letras das palavras ao ler.   
Lê com fluência e entonação, observando os sinais de 
pontuação. 

  

Percebe e compreende os recursos linguísticos, como 
ponto, vírgula, ponto e vírgula, interrogação, exclamação, 
aspas, travessão, reticências. 

  

 
 
 

COMPREENSÃO 
TEXTUAL 

Efetua leitura compreensiva e global de textos.   

Compreende o significado das palavras desconhecidas a 
partir do contexto. 

  

Identifica o título do texto.   
Reconhece a ideia principal.   
Localiza informação explícita no texto.   

  Fonte: Elaborada pela autora com base na Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017). 
 

No decorrer da escuta da leitura, a pesquisadora registrou dados a respeito 

das potencialidades e dificuldades dos/as participantes, conforme os parâmetros 

estabelecidos na ficha de observação. Esses dados, somados aos resultados do 

primeiro questionário sobre o interesse dos/as participantes na leitura por meio dos 

recursos tecnológicos, nortearam a elaboração da sequência didática gamificada. A 

sequência gamificada foi construída na plataforma Fábrica de Aplicativos (Fabapp).  

Essa ferramenta tecnológica Fabapp (fabricadeaplicativos.com.br) é uma plataforma 

online que possibilita criar aplicativos sem que haja necessidade de conhecimento 

sobre programação (CHERRITTE; DUTRA, 2020). O aplicativo construído para esta 

pesquisa foi denominado Gamesler. 

A ficha de leitura somada aos itens abaixo, nortearam o Gamesler. Os itens 

considerados na leitura dos dois textos foram: a) leitura fluente, entonação, sinais de 

pontuação e a decodificação correta das palavras; b) compreensão leitora com o 

seguinte diálogo: - Qual o título do texto? - O significado da palavra tóxico? - Qual a 

ideia principal do texto? - Segundo pesquisadores da Universidade Duke, qual a 

quantidade mínima de amigos para que você fique menos vulnerável a doenças? 

3ª ETAPA: elaboração da sequência didática gamificada Gamesler, acessível 

para celular e notebook, seguiu os passos: 
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1) acesso ao site e realização do cadastro, criação de login e senha; 

     2) opção criar o App; 

     3) personalização do visual do App: cores e imagens do tema; 

     4) seleção da imagem de abertura do ícone que irá aparecer no celular;  

     5) estruturação do cabeçalho;  

     6) seleção na opção “conteúdo” (de cada aba e de cada ícone) a partir do

material já organizado: texto de leitura (os dois textos lidos anteriormente e mais um 

texto intitulado “O primeiro amor é vivido com fantasia”), imagens, quiz, jogo de 

questionários que avalia diferentes conteúdos, página da web, ou páginas da 

internet, vídeos do YouTube e questionário; e 

   7) elaboração dos seis ícones, que compuseram o Gamesler, como disposto no 

Quadro 7. 

QUADRO  7 - ÍCONES DO APP GAMESLER 

1º ícone Se Liga 
Abordagem do assunto dos textos de leitura por meio de vídeos do 
YouTube (plataforma de compartilhar vídeos). 

2º ícone 
Fase 1 
Ler é compartilhar Leitura do texto, “Amizade: é impossível ser feliz sozinho” e quiz 1.  

3º ícone 
Fase 2  
Ler é elevar o saber 

Leitura do texto, “É possível estar em um relacionamento abusivo
e não perceber”? E quiz 2. 

4º ícone Fase 3 Ler é crescer  Leitura do texto, “O primeiro amor é vivido com fantasia” e quiz 3. 
5º ícone Curiosidades  Textos sobre relacionamentos da web, fechamento do assunto. 

6º ícone 
Dê sua Opinião Questionário sobre a atividade desenvolvida respondido pelos/as 

participantes. 
Fonte: A autora (2021). 

IMAGEM 2 - ÍCONES DO GAMESLER 

Fonte: A autora (2021).
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 A imagem 2 refere-se aos ícones que compõem a sequência gamificada 

Gamesler.  

QUADRO  8 - ETAPAS DAS ATIVIDADES DE LEITURA GAMESLER 
Data           Aulas                Atividades 
09/11/21             2          Apresentação da proposta de trabalho.  
                                       Baixar o App Gamesler e exploração do 1º ícone Se liga.  
Início da Fase 1 
17/11/21             1            Exploração do ícone: fase 1 e realização do quiz      
19/11/21             1            Retomada da fase 1  
22/11/21             1            Retomada da fase 1 
Início da Fase 2 
22/11/21             1            Exploração do ícone: fase 2 e realização do quiz      
23/11/21             1            Retomada da fase 2 
Início da Fase 3 
22/11/21             1            Exploração do ícone: fase 3 e realização do quis 
23/11/21             1            Retomada da fase 3 
24/11/21             1            Retomada da fase 3 
24/11/21             1            Encerramento: exploração do 5º ícone: Curiosidades.                                    
                                         Aplicação do     6º   ícone:  Dê sua Opinião                                                     
Fonte: Elaborado pela autora (2021). 

 

No Quadro 8, está descrita a aplicação do Gamesler, desde a apresentação, 

encerramento, sendo enfatizadas as fases 1, 2 e 3 que se referem à leitura e a 

realização do quiz. Os/as participantes que apresentaram dificuldades na 

compreensão textual puderam refazer a Fase 1; Fase 2; Fase 3, tantas vezes 

quanto necessárias para melhorar sua leitura e a compreensão textual, até que 

completassem as fases do App.  

4 ª ETAPA: Encerramento do Gamesler com a exploração e debate sobre o 

ícone “Curiosidades”. E aplicação de um segundo questionário intitulado, “Dê sua

Opinião”. O objetivo foi analisar a percepção dos/as participantes em relação a

sequência didática aplicada. Também aqui foi realizado um pré-teste para identificar 

e eliminar problemas de formulação das perguntas (PRODANOV, 2013).  

Etapa transversal à construção dos dados: No decorrer das etapas da 

pesquisa foi criado um diário de campo para anotação, pela pesquisadora, dos 

detalhes e impressões percebidos da interação dos/as participantes com a leitura e 

as atividades do Gamesler. Também foram registrados diálogos e comentários 

dos/as participantes. O conteúdo desse diário de campo foi destinado à construção 

de clusters (KASZNAR; GONÇALVES, 2014). O diário de campo (KROEF; 

GAVILLON; RAMM, 2020) é um instrumento metodológico utilizado para registrar os 

dados obtidos durante a pesquisa para posterior análise.
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3.1.4 Estratégias para análise e apresentação dos dados 

 

Para a análise e posterior apresentação dos dados desta pesquisa, foram 

selecionadas estratégias que pareceram adequadas à metodologia aqui sugerida. 

Por se tratar de uma metodologia inovadora, no sentido do uso de instrumentos 

digitais e online, a tendência foi de utilizar caminhos para potencializar esse caráter. 

A seguir, estão explicadas as iniciativas utilizadas:  

A) Aproveitamento da organização dos dados, pela plataforma Google Forms, 

em gráficos estatísticos das respostas dos/as participantes. Essa organização gerou 

figuras em formato de pizza e barras; 

B) Análise de comentários e diálogos por meio de etapas da estratégia de 

clustering ou agrupamentos em forma discursiva e em nuvem de palavras. 

A plataforma Google Forms é uma ferramenta disponibilizada pela Google 

que possibilita elaborar questionários para pesquisas ou avaliações.   

Automaticamente, após as respostas chegarem, a plataforma organiza as 

informações em gráficos estatísticos. Essa organização foi aproveitada e transcrita 

para a análise e apresentação dos dados aqui obtidos.  

O agrupamento, ou clustering é uma estratégia de análise que permite 

agrupar dados por similaridades ou dissimilaridades (KASZNAR; GONÇALVES, 

2014). Essa estratégia reúne temas que se aproximam ou se afastam devido às 

semelhanças ou diferenças entre si. A análise de clusters é uma técnica que não 

exige a assunção de pressupostos quanto à estrutura e número de grupos. O único 

pré-requisito são as similaridades que reúnem elementos em conjuntos ou clusters 

distintos uns dos outros. Os resultados são apresentados em figuras, gráficos ou 

imagens.  

A pesquisa aqui apresentada seguiu a adaptação do clustering (KASZNAR; 

GONÇALVES, 2014), apresentados por Cunha (2015) por serem coerentes à 

pesquisa qualitativa. Segundo essa autora, os passos utilizados permitem “a 

formação de conjuntos de resultados mais relevantes a partir da visualização, inter-

relação e classificação dos dados” (CUNHA, 2015, p. 51). Segundo a autora, foram 

utilizados os primeiros passos indicados por Kasznar e Gonçalves (2014), que 

contemplaram: 1) análise exploratória para extrair informações gerais dos dados, 2) 

agrupamento dos dados por similaridade para uma observação mais aprofundada
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dos temas, 3) visualização da classificação dos dados, e, por fim, 4) a organização 

dos clusters para gerar novas observações sobre eles.   

Nesta pesquisa, foram formados seis clusters com conteúdos registrados no 

diário de campo tanto no decorrer da interação pesquisadora/participantes/recursos 

tecnológicos como a partir de duas questões abertas: uma no primeiro questionário 

e outra no segundo questionário.  

Os clusters em formato discursivo e em Nuvem de Palavras5, apresentados 

na sequência, estão na ordem em que se desenvolveu a interação em campo, como 

a seguir: 1) respostas abertas disponibilizadas no Google Forms; 2) opiniões dos/as 

participantes sobre ler ou não ler textos ofertados em forma impressa; 3) 

comentários sobre textos disponíveis no Gamesler; 4) comentários sobre o 

aplicativo, 5) observação sobre a leitura e dificuldades encontradas no Gamesler; e 

6) opiniões sobre a participação nas atividades gamificadas. 

 

3.1.5 Aspectos éticos 

 

Esta pesquisa seguiu as normas éticas previstas na resolução 466/12 e 

510/16 do Conselho Nacional de Saúde, que se referem à ética da pesquisa com 

seres humanos. O projeto foi aprovado pelo Comitê de Ética em Pesquisa, da 

Universidade Estadual do Paraná - UNESPAR com o CAAE 46336921.0.0000.9247. 

(ANEXO A). A direção da escola autorizou a realização da pesquisa e assinou o 

termo de ciência do local de estudo.  

Os/as participantes selecionados/as, menores de 18 anos, receberam um 

convite por meio de uma explicação mediada pela plataforma Google Meet, para 

participar desta pesquisa. Eles/as e seus/as responsáveis foram informados de sua 

liberdade para aceitar ou não, bem como que seus direitos seriam preservados 

conforme as resoluções acima citadas. 

 

  

 
5As Nuvens de Palavras foram formadas no Word Clouds, um aplicativo que cria nuvem de palavras 
com base em frases e parágrafos. O aplicativo está disponível em <https://www.wordclouds.com>. 
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3.1.6 Produto Educacional   

 

O produto educacional intitulado Trilhando no seu App - Tutorial Didático 

Plataforma Fábrica de Aplicativo. 

3.1.6.1 Delineamento do Produto Educacional 

O produto educacional elaborado para essa dissertação é um tutorial online 

Trilhando no seu App - Tutorial Didático Fábrica de Aplicativos, para os/as 

professores/as da Educação Básica. A produção do tutorial deu-se na plataforma 

Book Creator, disponibilizada pelo sistema Google, a ferramenta é online e gratuita, 

nela é possível inserir imagens, formas, vídeos, gravação de voz e textos. Durante o 

passo a passo apresentado no e-book foi dado como exemplo a sequência didática 

gamificada Gamesler que foi elaborada na plataforma Fábrica de Aplicativos. Esse 

produto educacional foi idealizado a partir da necessidade de criar estratégias de 

ensino inclusivas, pensadas a partir de quem são os/as participantes e do como 

podem aprender de forma motivadora.  

Este produto tem por objetivo geral: propor ao/a professor/a um tutorial 

didático em forma de e-book digital para a elaboração de um aplicativo educacional 

que possibilite estratégias motivacionais no ensino dos componentes curriculares da 

Educação Básica. A partir disso, tem-se os objetivos específicos: 1) apresentar a 

plataforma Fábrica de Aplicativos como recurso tecnológico no processo de 

aprendizagem da leitura e outros conteúdos; 2) indicar o passo a passo da 

construção de um aplicativo; 3) apresentar a sequência didática gamificada 

Gamesler como modelo utilizado para atividade de leitura. 

O assunto abordado discorre sobre como o/a professor/a pode elaborar seu 

próprio App, na plataforma Fábrica de Aplicativos. Essa plataforma pode ser 

utilizada para elaborar atividades educacionais, como a gamificação, com qualquer 

conteúdo das disciplinas curriculares. A sequência didática Gamesler com as 

atividades de leitura aplicadas nesta pesquisa, foram utilizadas para exemplificar a 

organização e elaboração de um aplicativo educacional com os recursos 

disponibilizados na plataforma Fábrica de Aplicativos. 

A pesquisa foi desenvolvida em uma escola de Ensino Fundamental Integral e 

Médio, situada ao norte do Paraná no município de Apucarana. Em 2021, havia em 
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média 532 estudantes matriculados. A maioria dos/as estudantes da escola eram de 

baixa renda e sofriam com a violência no entorno do bairro, conforme informado pela 

pedagoga da escola. Eles/as viviam em um espaço social carente de diversões, 

informações culturais e lazer. A escola significava o único meio de interação, 

comunicação e informação cultural. A instituição possuía laboratório de informática 

equipado, embora em alguns momentos ocorresse a fragilidade do acesso à 

internet. Ainda assim, foi possível desenvolver o trabalho pedagógico associado à 

tecnologia. 

A escolha por esta escola ocorreu em função de ser o local de atuação da 

pesquisadora. Os/as participantes selecionados, dentre eles/as três com diagnóstico 

de deficiência e sete com dificuldades na leitura e compreensão, faziam parte da 

turma do 9º ano do Ensino Fundamental II. A idade média estava entre 14 e 16 

anos.  

A pesquisa partiu de um trabalho colaborativo com a professora da disciplina 

de Programação Computacional e Tecnológica. A qual, percebendo as dificuldades 

dos/as estudantes na leitura e para compreensão dos enunciados das atividades, 

aceitou a realização do trabalho durante suas aulas, em virtude de o estudo 

pretendido estar associado à tecnologia e ser sua disciplina de atuação com a 

referida turma. Pelo fato dos/as participantes demandarem motivação para realizar 

atividades de leitura e por apresentarem facilidades para utilizarem tecnologias, e 

aplicativos de jogos a gamificação mostrou-se uma estratégia de ensino viável. Essa 

estratégia foi pensada em função de favorecer práticas inclusivas para que os/as 

participantes pudessem ter acesso ao conhecimento, sentirem-se pertencentes e 

desafiados/as a superarem ou minimizarem suas dificuldades na leitura e 

compreensão. 

O interesse dos/as participantes na realização das atividades de leitura 

gamificadas evidenciou que as metodologias ativas, dentre elas, a gamificação pode 

ser considerada uma alternativa de ensino viável. A atividade de leitura gamificada 

Gamesler ocorreu no tempo e ritmo de aprendizagem de cada participante. O 

feedback rápido não atenuou o erro como negativo, mas como possibilidade de que 

cada participante pudesse criar suas estratégias de leitura para refazer a atividade. 

Este fato contribuiu para coleta e análise dos dados, mediante a observação de que 

o uso da tecnologia, quando utilizada como uma intencionalidade pedagógica, pode 
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contribuir para despertar o interesse pela leitura, criatividade e a interação entre 

os/as estudantes/professor/a e os diferentes conteúdos de forma prazerosa. 

Embora a aplicação do App criado na plataforma Fábrica de Aplicativos tenha 

ocorrido na disciplina de Programação Computacional Tecnológica no Ensino 

Fundamental II, de uma escola Estadual de tempo integral de Apucarana. O passo a 

passo foi traçado de forma que possa ser usado por todos os componentes 

curriculares. O material encontra-se online no link a seguir: 

https://read.bookcreator.com/QmFyv4AbiEbF0sZB9ExZs8DrN7J3/imvYmjmfRomkb_

jO0MlVdQ 
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4 APRESENTAÇÃO E DISCUSSÃO DOS RESULTADOS 

 

Esta seção, que apresenta e discute os dados da pesquisa, está organizada 

em quatro partes. A primeira delas (4.1) apresenta a caracterização da turma, o 

perfil socioeconômico e o interesse dos/as estudantes pelas atividades de leitura em 

recursos tecnológicos. Essas informações foram obtidas no conteúdo do primeiro 

questionário (Apêndice A). A segunda parte (4.2) mostra a análise da leitura em 

material físico, feita em voz alta pelos/as participantes, para a pesquisadora. Essa 

observação/escuta avaliativa seguiu critérios estabelecidos na BNCC (BRASIL, 

2017) e na análise de três professores/as de Língua Portuguesa que trabalhavam 

e/ou já trabalharam com os/as participantes da pesquisa. Na terceira parte (4.3) 

encontra-se a aplicação da sequência didática gamificada. Essa sequência, o 

Gamesler, foi estruturado em seis ícones. O 1º deles intitula-se “Se liga”: exploração

de vídeos do YouTube sobre a temática do trabalho (amizade e relacionamento 

abusivo); o 2º ícone é intitulado “Fase 1”: texto e quiz; o 3º ícone tem o título “Fase

2”: texto e quiz; o 4º ícone intitula-se “Fase 3”: texto e quiz; o 5º ícone tem o título 

“Curiosidades”: textos da web (sobre relacionamento abusivo); e finalmente o 6º 

ícone intitula-se “Dê sua Opinião”, que disponibilizou o questionário final, elaborado 

no Google Forms, destinado aos/às participantes (Apêndice B), com o intuito de 

verificar a opinião deles/as sobre o Gamesler. A quarta parte (4.4) apresenta a 

reflexão sobre os dados obtidos no decorrer da pesquisa. 

 

4.1 CARACTERIZAÇÃO DA TURMA 

 

De acordo com informações obtidas com a pedagoga responsável pelo 9º 

ano, a maior parte dos/as estudantes vivia em situações precárias, residia em um 

bairro da periferia da cidade e seus pais realizavam trabalhos esporádicos nas 

fábricas do bairro, como ajudantes em obras de construção. Com o intuito de obter 

informações para melhor conhecer os/as estudantes da turma, estão apresentados, 

a seguir, na subseção 4.1.1, dados referentes à realidade socioeconômica, interesse 

por leitura e por atividades com recursos tecnológicos. 

O conjunto de dados obtidos está disponibilizado em Gráficos, Quadros e 

Nuvens de Palavras. Do Gráfico 1 ao Gráfico 8 estão informações que contemplam 

os/as 25 estudantes. O mesmo acontece com o Quadro 9 e com a Nuvem de 
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Palavras “razão para não ler” (Imagem 3). A participação da totalidade da turma

aconteceu como sensibilização para a obtenção de informações sobre o gosto pela 

leitura e contextualização socioeconômica, uma vez que os/as 25 estudantes 

apresentavam dificuldades na habilidade de leitura e compreensão textual. 

Após esse trabalho, foi realizado um sorteio para determinação dos/as 

participantes da pesquisa. Dessa forma, para a obtenção e análise dos dados, foram 

considerados dez participantes, dos/as quais três com diagnóstico de deficiência e 

os outros sete selecionados por sorteio. A partir do item 4.2, “Escuta da leitura 

dos/as dez participantes”, os dados referem-se aos sete participantes sorteados e às 

três pessoas com deficiência. 

4.1.1 Dados dos/as 25 estudantes 

 

GRÁFICO 1 - IDADE DOS/AS ESTUDANTES DA TURMA DO 9º ANO 

 
             Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021). 
 

O Gráfico 1 mostra a faixa etária dos/as 25 estudantes da turma do 9 º ano. A 

turma era composta por 25 estudantes, dentre os quais aproximadamente 20% 

estavam na faixa dos 16 anos. A maioria, 70%, tinha idade entre 14 e 15 anos. 
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GRÁFICO 2 - RENDA DOS FAMILIARES 

 
Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021). 

 

Os dados apresentados no Gráfico 2 mostram condições econômicas dos/as 

estudantes. Observou-se que 92% viviam uma realidade econômica entre um 

salário-mínimo, e 8% sobreviviam com menos de um salário-mínimo. 

GRÁFICO 3 - NÚMERO DE MORADORES NAS RESIDÊNCIAS 

 
Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021). 

 

O Gráfico 3 indica que 28% dos/as estudantes residiam com mais duas 

pessoas. Moravam cinco ou mais pessoas, na mesma casa, 44% dos/as estudantes. 
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GRÁFICO 4 - FREQUÊNCIA DA ATIVIDADE DE LEITURA 

 
Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021). 
 

 O Gráfico 4 mostra a frequência da atividade de leitura da turma. Os números 

revelaram que 56% dos/as estudantes responderam que liam frequentemente; 32% 

às vezes; e 12% não liam. 

QUADRO  9 - RAZÕES PARA NÃO LER 
- “não gosto”; 
- “não gosto”; 
- “não me interesso em livros em si por outros tipos de leitura posso gostar não sei”; 
- “porque não tenho materiais e tenho dificuldade para ler”; 
- “não tenho muito interesse, prefiro fazer outras coisas”; 
- “não tenho tempo, eu sou bem ocupada por ajudar minha mãe com meus três 
irmãos”; 
- “não gostar de ler”; 
- “não tenho tempo”; 
- “eu leio”; 
- “não gosto muito”; 
- “acha difícil entende[r] o texto”; 
- “não gosta”; 
- “por que eu não gosto”; 
- “a eu não gosto muito de ler”. 
Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021). 
 

O Quadro 9 foi formado com as respostas obtidas no primeiro questionário 

dirigido aos/as 25 estudantes. Quando questionados sobre o porquê não liam, 14 

responderam. As respostas organizadas no quadro 9 mostraram a repetição da 

palavra não, associada ao termo interesse, ao gosto e à habilidade. No total da 

turma, “não gostar de ler”, “não se interessar pela leitura” e “não conseguir ler” foi

consenso.     
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As respostas mostradas no Quadro 9 formaram a Nuvem de Palavras 1, a 
seguir. 

IMAGEM 3 - NUVEM DE PALAVRAS 1: RAZÕES PARA NÃO LER 

 
              Fonte: A autora (2022). 
 

GRÁFICO 5 - ENTRAVES NA LEITURA 

 
                    
Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021). 
 

No Gráfico 5 estão as respostas dos/as estudantes sobre o que impedia a 

realização de leituras. A imagem mostra que 84% dos/as estudantes disseram não 

ter tempo ou não ter gosto pela leitura; e 16% relataram apresentar dificuldade na 

compreensão leitora e ausência de acesso a materiais de leitura. 
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GRÁFICO 6 - RECURSOS UTILIZADOS NAS ATIVIDADES REMOTAS 

  
   Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021). 
 

 O Gráfico 6 trata dos recursos utilizados durante as atividades remotas. Esse 

gráfico mostra que a maioria dos/as estudantes (76%) utilizavam seu celular para 

realizar as atividades escolares. O computador e/ou notebook eram utilizados por 

12% dos/as estudantes; e o mesmo percentual (12%) usava outros recursos.  

GRÁFICO 7 - INTERESSE POR JOGOS/GAMES 

 
Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021). 
 

 O Gráfico 7 mostra o interesse por jogos/games. As respostas obtidas 

revelaram que 64% dos/as estudantes tinham interesse por jogos ou games. No 

conjunto dos respondentes, 8% disseram interessar-se pouco por esse tipo de 

atividade.  
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GRÁFICO 8 - INTERESSE NAS ATIVIDADES DE LEITURA GAMIFICADA 

 
 
Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021). 
 

O Gráfico 8 trata do que os/as estudantes achavam sobre as atividades de 

leitura em forma de jogos/games. Nesse gráfico, o percentual de 60% dos/as 

estudantes figurou como favorável à leitura gamificada. Os outros 40% 

apresentaram curiosidade ou desconheciam esse tipo de estratégia de leitura. 

 

4.2 DADOS REFERENTES AOS DEZ PARTICIPANTES DA PESQUISA 

4.2.1 Escuta da leitura dos/as dez participantes 

 

Nessa fase da sequência didática, foi observada a leitura em texto impresso a 

partir dos critérios definidos na BNCC (2017). Dentre os critérios encontravam-se os 

itens: 1) decodifica e pronuncia as palavras de forma correta a partir da acentuação; 

2) troca e omite letras das palavras ao ler; 3) lê com fluência e entonação, 

observando os sinais de pontuação; 4) efetua leitura compreensiva e global de 

textos; 5) compreende o significado das palavras desconhecidas a partir do 

contexto; 6) identifica o título do texto; 7) reconhece a ideia principal; e 8) localiza 

informações explícitas no texto. A análise do desenvolvimento na habilidade de 

leitura verificou a fluência leitora e a compreensão do que se lê. O foco do estudo 

não foi analisar a compreensão na perspectiva da interpretação textual, mas 

constatar se os/as participantes realizaram uma leitura atenta e não a mera 

decodificação automática, sendo capazes de perceber os fatos principais do texto.
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 Antes de iniciar a leitura, foi explicado aos/às participantes o trabalho a ser 

desenvolvido, e ressaltado que poderiam deixar de fazer parte do grupo a qualquer 

momento. Outro ponto comentado foi o motivo do sorteio. Nessa atividade de leitura, 

não foi estabelecido um tempo limite, foi priorizado o respeito às especificidades 

dos/as participantes com deficiência e o tempo dos/as demais, que apresentam 

dificuldades na leitura. Os/as participantes fizeram comentários espontâneos sobre a 

atividade. Suas falas foram anotadas no diário de campo e deram embasamento 

para a elaboração da sequência didática. Um resumo dos comentários está no 

Quadro 10.  

QUADRO  10 - OPINIÕES DOS/AS PARTICIPANTES SOBRE A LEITURA EM VOZ 
ALTA 

Participante 1 - “não gosto de ler e não consigo ler direito”; 

Participante 2 - “tenho dificuldades para ler”; 

Participante 4 - “as pessoas não entendem o que leio”; 

Participante 5 - “não gosto de ler e demora muito ler dois textos”; 

Participante 8 - “não consigo ler muito”; 

Participante 9 - “fico cansado”. 

Os/as quatro participantes que aceitaram ler os dois textos, indicaram: 

Participante 3 - “vou ler os dois textos, gosto de ler”; 

Participante 6 - “vou ler, mas eu quase não leio em voz alta, tenho vergonha”; 

Participante 7 - “vou ler, só que erro e fico com falta de ar”; 

Participante10 - “vou ler os dois textos, gosto de ler”. 

Fonte: Dados da pesquisa. 
 

As respostas organizadas no Quadro 10 mostram a repetição da palavra 

“não”, “gosto”, “consigo”, “ler”. No total da turma, 40% se propuseram a ler dois 

textos; 60% alegaram não conseguir. 
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IMAGEM 4 - NUVEM DE PALAVRAS 2: OPINIÕES SOBRE LER OU NÃO LER 
TEXTOS EM FORMA IMPRESSA 

 
 Fonte: A autora (2022). 
 

As respostas do Quadro 10 formaram a Nuvem de Palavras 2. 
 

4.3 GAMESLER 

 

4.3.1 A aplicação da sequência didática gamificada 

 

As atividades de leitura no Gamesler tiveram por finalidade identificar se as 

propostas gamificadas poderiam motivar e manter os/as participantes envolvidos na 

ação de ler. Buscava-se observar se esse envolvimento e interesse poderiam 

contribuir para minimizar e/ou sanar as dificuldades na habilidade de leitura. 

Nesse sentido, o diálogo com os/as autores/as Solé (2014), Bakhtin (2003), 

Geraldi (2012) e Marcuschi (2015); os documentos que embasam o ensino de 

Língua Portuguesa, as Diretrizes Curriculares de Língua Portuguesa do Estado do 

Paraná (2008) e a BNCC (2017) subsidiaram as reflexões aqui presentes, sobre a 

leitura e a compreensão textual.  

No primeiro dia de realização das atividades gamificadas (09/11/2021), os/as 

participantes foram direcionados para a sala de informática, para a apresentação da 

proposta de trabalho, por meio de slides. Em seguida, foi feito um acordo 

pedagógico: 1) durante as atividades, todos/as fariam parte de um grupo para agir 

de forma colaborativa, respeitando o ritmo de cada participante nas atividades de 

leitura; 2) aqueles/as que sentissem dificuldades e não atingissem o êxito para 
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passar de fase, repetiriam a mesma fase tantas vezes quantas fossem necessárias, 

sem que isso implicasse em algum tipo de perda; e 3) não seria permitido falar as 

respostas das questões, em vista do respeito para com o outro na realização de 

cada atividade. Foi explicado que a gamificação iria envolver regras, metas e 

desafios a serem vencidos em cada fase da sequência didática.   

Em seguida, foi apresentado como foi elaborado o App com foco na leitura, e 

que o objetivo de cada fase seria contribuir com a melhora da habilidade de leitura e 

com a compreensão textual de todos/as por meio das atividades gamificadas. No 

Datashow, foi mostrado o Gamesler, detalhando as abas com os respectivos ícones. 

Logo depois, os/as participantes baixaram o App, alguns levaram o seu celular e/ou 

conversaram com seus familiares e levaram um aparelho emprestado para a 

realização do trabalho. Foram disponibilizados três celulares, os/as demais 

utilizaram os computadores da sala de informática. A escola disponibilizou wi-fi com 

senha para os/as participantes. O App deveria ficar no celular ou no computador até 

a finalização do trabalho, que poderiam baixar por QR code, pelo link disponibilizado 

no mural da sala no classroom, no whats e enviado por e-mail. Alguns participantes 

não conseguiram baixar o App nesse dia devido à internet oscilar, então 

acompanharam pelo Datashow. 

Na sequência, foi explorado o 1º ícone: “Se Liga”, por meio de vídeos do 

YouTube. Os vídeos tratavam do tema relacionamentos abusivos e amizade, com 

aporte para o diálogo discursivo. Os/as participantes falaram sobre o que sentiam a 

respeito de atitudes abusivas e do respeito entre as pessoas. 

No que diz respeito ao termo amizade, a indicação dos/as participantes está 

disposta no Quadro 11, na página seguinte. 
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QUADRO  11 - A RESPEITO DA AMIZADE 
Participante 2: - “minhas amigas me ajudaram a superar minha pior fase da 

depressão. Então, ter bons amigos é importante na nossa vida;  

Participante 7: - "quando minha avó faleceu, meu amigo estava do meu lado, me 

ajudou muito;  

Participante 3: - “quando me sinto discriminada por conta da deficiência e meus 

amigos estão do meu lado”. 

Os/as participantes foram associando as condutas apresentadas pelos/as 

personagens nos vídeos ao contexto de vida e fizeram uma reflexão: 

Participante 4: - “Que é preciso pensar no como o outro se sente ao estar num 

relacionamento abusivo, e que todos devem exigir o respeito”; 

Participante 10: - “Muitas vezes, nossos amigos querem nos forçar a fazer coisas só 

para continuar no grupo deles”. 

Fonte: Dados da pesquisa (2022). 
 

Dos comentários dos/as participantes, destacou-se a palavra “amigos”, que

formou a Nuvem de Palavras 3, como disposto abaixo. 

IMAGEM 5 - NUVEM DE PALAVRAS 3: A RESPEITO DA AMIZADE 

 
    Fonte: A autora (2022). 
 

No segundo dia de realização das atividades gamificadas (17/11/2021), teve 

início a Fase 1. Essa fase foi dedicada à leitura do texto “Amizade: é impossível ser
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feliz sozinho”, no ícone 2; e a realização do Quiz 1. As imagens abaixo representam 

o caminho percorrido. 

IMAGEM 6 - TEXTO DA FASE 1 

 
  Fonte: A autora (2021). 
 

IMAGEM 7 - QUIZ 1 

 
Fonte: A autora (2021). 
 
Os/as participantes acessaram o aplicativo e foram direcionados para realizar 

a leitura do texto, “Amizade: é impossível ser feliz sozinho”, quantas vezes 

achassem necessárias. Quando todos/as indicaram que já haviam terminado a 

leitura, foram direcionados para o Quiz 1, no kahoot, plataforma gratuita 

(CARVALHO, 2015). Os/as participantes interagiram por meio do celular e/ou 

computador para responderem os questionários. O acesso ao kahoot pela 
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pesquisadora gerou o PIN, que foi disposto no Datashow. Os/as participantes 

digitaram no celular e/ou no computador e tiveram acesso ao quiz de compreensão 

textual. As perguntas ficaram bem visíveis no Datashow, e as alternativas com as 

respostas em formas e cores diferentes. Então, no aplicativo, tiveram acesso às 

formas e cores das possíveis respostas e marcavam suas opções. As imagens 8 e 9 

mostram as questões do Quiz 1 e como foram lidas e respondidas pelos/as 

participantes. 

IMAGEM 8 - QUIZ 1 NO DATASHOW 

 
       Fonte: A autora (2021). 
 

A imagem 8 é um exemplo de como as perguntas foram apresentadas no 

Datashow.  

IMAGEM 9 - VISUALIZAÇÃO DO QUIZ 

 
        Fonte: A autora (2021). 
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A imagem 9 reproduz os símbolos do quiz conforme os/as participantes 

visualizaram para interagir no celular ou no computador. 

QUADRO  12 - PARTICIPAÇÃO/DESEMPENHO DOS/AS PARTICIPANTES - FASE 
1 

Participantes Presente 
na Fase 1 

Faltou 
na Fase 1 

Problemas 
de 

conexão 

Avançou 
na 1ª 

tentativa 

Refez 1 
vez 

Refez 2 vezes 

Participante 1   X  X   
Participante 2  X    X  
Participante 3 X   X   
Participante 4 X   X   
Participante 5  X   X   
Participante 6 X   X   
Participante 7 X     X 
Participante 8 X     X     
Participante 9 X        X 
Participante 10 X   X X     

Fonte: Dados da pesquisa (2022). 
 

O/a participante que apresentou dificuldade e não conseguiu acertar três das 

cinco questões do Quiz 1, não progrediu para a outra fase: foi preciso refazer essa 

etapa na aula seguinte. Nessa fase, estavam presentes nove participantes, e o 

participante 1 faltou nesse dia. Dos presentes, três não conseguiram avançar de 

fase (participantes 2, 7 e 9), pois tiveram dificuldades na compreensão textual. O 

participante 10 teve problemas para conectar seu celular e não realizou a fase 1. 

Cinco avançaram a fase (participantes 3, 4, 5, 6 e 8). 

No terceiro dia (19/11/2021), houve continuidade da Fase 1 com os três 

participantes que tiveram dificuldades (participante 2, 7 e 9), com o participante (1) 

que havia faltado, e com participante (10) que teve problemas de conexão. Os/as 

participantes tiveram êxito e avançaram de fase. Os/as participantes estavam 

motivados e, conforme notas do diário de campo, fizeram comentários, dispostos no 

Quadro 13, na página seguinte. 
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QUADRO  13 - COMENTÁRIOS SOBRE A INTERAÇÃO COM O APLICATIVO 
Participante 3: - “que legal o App, durante a leitura minha mente ficou concentrada

só na leitura, e não vi o tempo passar. Que gostoso ver nas questões que eu 

lembrava do que havia lido”; 

Participante 6: - “mostrei o App para meu pai e ele achou interessante ler assim,

diferente de um texto no caderno ou em livro”; 

Participante 5: - “não gosto de ler, mas aqui tô gostando, dá para perceber em 

[que] momento eu deveria ter tido mais atenção ao ler o texto, quando fiquei em 

dúvida na hora de responder o quiz”; 

Participante 7: - “ler rápido sem observar o que diz o texto não ajuda a entender o

assunto”. 

Fonte: Dados da pesquisa (2022). 
 
Esses comentários dos/as participantes sobre a interação no Gamesler 

formaram a Nuvem de Palavras 4.   

 

IMAGEM 10 - NUVEM DE PALAVRAS: 4 COMENTÁRIOS SOBRE A INTERAÇÃO 
COM O APLICATIVO 

 
 Fonte: A autora (2022). 
 

A Nuvem de Palavras 4 ressaltou os termos: “gostei”, “muito”,” ler”, “lemos”,

“não”. Os comentários espontâneos sobre a interação com o App deram conta de 

que gostaram de ler no App, embora não gostassem da leitura de textos impressos.
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No quarto dia (22/11/21), ocorreu o início da Fase 2. Essa fase teve a leitura 

do texto em seu desenvolvimento, no 3º ícone: “Ler é elevar o saber”, do texto 

disponível “É possível estar em um relacionamento abusivo e não perceber”? Esse 

texto foi trabalhado para a realização do Quiz 2. 

IMAGEM 11 - TEXTO DA FASE 2 

            
          Fonte: A autora (2021). 
 

O texto intitulado “É possível estar em um relacionamento abusivo e não

perceber”? faz parte do projeto “Violência contra a mulher não tem desculpa! 

Capacitando para o enfrentamento à violência”, e circula na cartilha de 2021 do 

Governo do Estado do Mato Grosso do Sul. Foi escolhido para reflexão da temática 

relacionamento abusivo. 
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IMAGEM 12 - QUIZ 2 

 
             Fonte: A autora (2021). 
 

A Imagem 12 mostra as questões do Quiz 2, que seguiu a mesma sequência 

do Quiz 1: primeiro foi feito uso do Datashow para conhecimento dos/as 

participantes e mesmo formato para serem respondidas por eles/as no celular ou 

computador. 

IMAGEM 13 - VISUALIZAÇÃO DO QUIZ 

              Fonte: A autora (2021). 
 

A Imagem 13 mostra as questões do Quiz 2 e como foram lidas e respondidas 

pelos/as participantes.  
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QUADRO  14 - PARTICIPAÇÃO/DESEMPENHO DOS/AS PARTICIPANTES – 
FASE 2 

Participantes Presente na 
Fase 1 

Faltou na 
Fase 1 

Problemas 
de 

conexão 

Avançou na 
1ª tentativa 

Refez 1 vez Refez 2 vezes 

Participante 1  X    X  
Participante 2  X   X   
Participante 3  X   X   
Participante 4  X   X   
Participante 5  X   X   
Participante 6  X   X   
Participante 7 X   X   
Participante 8  X   X   
Participante 9  X   X   

 Participante 10 X   X   
 Fonte: Dados da pesquisa (2022). 
 

Nesse dia, dentre os/as dez participantes, somente o participante 1 não 

avançou de fase. Ele/a apresentou dificuldade na compreensão textual. No quinto 

dia (23/11/21), houve a continuação da Fase 2. O/a Participante 1 refez a atividade e 

obteve êxito na leitura e compreensão do texto. Na sequência, deu-se início à Fase 

3 com todos/as participantes. Foi explorado o 4º ícone: “Ler é crescer”, configurando 

a Fase 3, para leitura do texto, “O primeiro amor é vivido com fantasia”, e para 

realização do Quiz 3. A fase foi refeita com os/as sete participantes que tiveram 

dificuldades. 

IMAGEM 14 - TEXTO DA FASE 3 

 
Fonte: A autora (2021).
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O texto intitulado “O primeiro amor é vivido com fantasia”, do escritor

brasileiro Flávio Gikovate, encontrava-se no livro didático de Língua Portuguesa do 

9º ano. Foi escolhido por tratar do comportamento do/a adolescente no seu primeiro 

amor. O tema chamaria a atenção dos/as participantes, tendo em vista que 

poderiam estar vivenciando essa fase da vida. 

IMAGEM 15 - QUIZ 3 

 
       Fonte: A autora (2021). 

 
A Imagem 15 mostra as questões do Quiz 3, que seguiu a mesma estrutura 

do Quiz 1, com uso do Datashow e depois do celular ou computador. A imagem 

mostra o Quiz 3.   

IMAGEM 16 - VISUALIZAÇÃO DO QUIZ 

 
Fonte: A autora (2021).
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A Imagem 16 mostra as questões do Quiz 3 e como foram lidas e respondidas 

pelos/as participantes.  

QUADRO  15 - PARTICIPAÇÃO/DESEMPENHO DOS PARTICIPANTES - FASE 3 
Participantes Presente na 

Fase 1 
Faltou na 
Fase 1 

Problemas 
de conexão 

Avançou na 
1ª tentativa 

Refez 1 vez Refez 2 
vezes 

Participante 1  X     X     
Participante 2 X     X     
Participante 3  X     X     
Participante 4  X       X   
Participante 5  X       X   
Participante 6  X       X   
Participante 7  X       X   
Participante 8 X       X   
Participante 9  X       X   
Participante 10  X    X  
Fonte: Dados da pesquisa (2022). 

Dos dez participantes presentes, três tiveram êxito nessa fase, e sete 

apresentaram dificuldades na compreensão textual. Ao refazerem a Fase 3, os sete 

participantes conseguiram resolver o quiz e leram com atenção para compreender 

os textos. Comentários dos/as participantes durante essa fase de leitura gamificada 

estão indicados no Quadro 16. 

QUADRO  16 - COMENTÁRIOS SOBRE A ATIVIDADE DE LEITURA GAMIFICADA 
(Continua) 

Participante 9: - “Nossa! Ainda não consigo lembrar das coisas para acertar tudo. 

Preciso ler mais”; 

Participante 7: - “Agora sim! Estou aprendendo a ler porque me recordo das coisas, 

como é fácil, gostei!! 

Participante 3: - “Nem acredito que estamos conseguindo silêncio durante a

atividade e que ninguém está dando a resposta do quiz”; 

Participante 6: - “Ler e reler o texto ajuda [a] entender o assunto para saber 

responder o quiz”; 

Participante 4: - “Verdade, eu nunca fui de ler, nunca gostei, mas agora percebo 

que quanto mais se lê, melhor! “Eu não me importo em refazer a fase, ler aqui no

App acho legal, me sinto bem, uma competição saudável em que todos são 

respeitados e também terminamos, isso que importa. Eu gosto de ver que consegui 

fazer, dá uma alegria, acertar e ver que eu fiz sozinho, que posso melhorar minha 

leitura; 
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(Conclusão) 

Participante 8 - “refiz a fase e em nenhum momento desanimei, já sei que ler não é 
olhar para o texto, mas tentar entender o assunto”. 
Fonte: Dados da pesquisa (2022). 
 

Esses comentários formaram a Nuvem de Palavras 5, que está disposta a 

seguir. 

IMAGEM 17 - NUVEM DE PALAVRAS 5: SOBRE A LEITURA GAMIFICADA 

 
Fonte: A autora (2022). 
 
Essa Nuvem de Palavras destacou os termos: “gostei”,” ler”, “não” e

“entender”. Os/as participantes ressaltaram que não ficaram desanimados ao ler

várias vezes o mesmo texto no aplicativo, pois essa atitude ajudava a entender o 

assunto dos textos. Nas suas reflexões, contaram que o fato de lembrar as 

informações do texto e realizar a atividade sem ajuda e com êxito causava alegria. 

No Quadro 17, na página seguinte, encontra-se a descrição da dinâmica da 

leitura dos textos impressos e no Gamesler. 
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Os dados do Quadro 17 mostraram que os/as participantes realizaram as 

atividades de acordo com o próprio ritmo de aprendizagem. A forma da 

apresentação da leitura, os motivos gráficos foram elementos para motivar uma 

leitura atenta e global do texto, com chances de refazerem a atividade. Os/as 

participantes 1, 2, 4, 5, 8 e 9, na leitura de impressos, aceitaram ler apenas um 

texto. No Gamesler, leram os textos de cada fase de duas a três vezes para 

conseguirem êxito ao responder cada quiz.  

No sexto dia (24/11/21), houve o fechamento com a exploração do 5º ícone, 

intitulado “Curiosidades”. Esse ícone tratava de textos da web sobre 

relacionamentos. 

IMAGEM 18 - ÍCONE CURIOSIDADES 

 
        Fonte: A autora (2021). 
 

Na medida em que foram finalizando as fases de leitura gamificada, os/as 

participantes acessaram esse ícone e foram lendo os materiais disponíveis sobre 

relacionamentos. Durante a exploração do ícone, alguns leram em voz alta. Após 

esse evento, foi iniciado um debate sobre o assunto. O 6º ícone, “Dê sua Opinião”,

foi apresentado com a explicação do questionário sobre o que deveriam responder, 

a respeito do trabalho realizado. 

Antes de responderem ao questionário, alguns participantes emitiram 

opiniões. 

Participante 3: - “deveria ter mais atividades assim com os outros conteúdos,

fica atrativo aprender”.
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Participante 4: - “a gente não fica com vergonha de não avançar a fase, lemos 

outra vez e também conseguimos”. 

Participante 6: - “gostei muito do trabalho, mostrei para meu pai no meu

celular e lemos juntos todos [os] textos e ele disse: - você está lendo melhor”!! 

Participante 7: - “ler no App foi legal”. 

Participante 9: - “gostei muito, e olha que nunca fui de ler”. 

IMAGEM 19 - ÍCONE DÊ SUA OPINIÃO 

 
     Fonte: A autora (2021). 
 

A questão 1 solicitou o nome completo do/a participante. Obteve dez 

respostas. 

IMAGEM 20 - PRIMEIRA QUESTÃO AOS PARTICIPANTES 

 

 

Na questão 2, foi perguntado aos/às participantes o que acharam da leitura 

por meio das atividades gamificadas. As respostas seguiram a ordem em que foram 

concluindo, como disposto no Quadro 18. 
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QUADRO  18 - RESPOSTAS DO SEGUNDO QUESTIONÁRIO 
Participante 5: "É uma coisa diferente, mas ao mesmo tempo e bastante 

entereçante”*; 

Participante 8: “muito boa”; 

Participante 10: “Interessante, acho que é bom para o interesse dos alunos”; 

Participante 4: “achei muito legal, muito bom esse App, ajuda muito a leitura”; 

Participante 3: “Achei muito interessante, pois usou da tecnologia que prende a 

maior parte da nossa atenção e que usamos a maior parte do nosso tempo para 

algo benéfico e que levaremos para toda nossa vida, a leitura!” 

Participante 6: “Interessante, informativo para se aprender. Eu passará* para os 

meu[s] amigos”; 

Participante 9: “achei até que interessante e legal”; 

Participante 7: “achei bom para desenvolver nossa leitura”; 

Participante 1: “Bom, aprendi mais”; 

Participante 2: “Eu achei bom e divertido aprender assim”. 

Fonte: Dados da pesquisa (2022). 
*Observação: o texto foi mantido conforme a grafia realizada pelos/as estudantes. 

 

Estas respostas formaram a Nuvem de Palavras 6, como disposto na página 

seguinte. 
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IMAGEM 21 - NUVEM DE PALAVRAS 6: OPINIÕES SOBRE A PARTICIPAÇÃO 
NAS ATIVIDADES GAMIFICADAS 

Fonte: A autora (2022). 

 

A construção da Nuvem de Palavras destacou os termos: “interessante”,

“muito”, “bom”, “leitura”, “achei” e “legal”. 

Após o trabalho com o Gamesler, os/as participantes responderam ao 

segundo questionário no Google Forms. O conteúdo desse questionário era sobre 

as opiniões a respeito das atividades realizadas no aplicativo, conforme podemos 

observar no gráfico abaixo. 

GRÁFICO 9 – QUESTÃO 3 

                     Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021). 
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No Gráfico 9, as respostas sobre os desafios encontrados em cada fase da 

atividade gamificada resultou no percentual de 70% respondendo que as atividades 

de leitura gamificadas contribuíram para a compreensão dos textos e favoreceu que 

avançassem de fase.  

GRÁFICO 10 - QUESTÃO 4 

Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021). 
 

O Gráfico 10, com relação à questão quatro do questionário 2, mostrou o 

feedback após a realização de cada fase. A imagem mostra que o feedback permitiu 

que cada participante percebesse seu desempenho durante a atividade de leitura 

gamificada. O percentual de 80% de feedback indicou estímulo à releitura do texto; 

10% dos participantes confirmaram que acertaram a atividade; e os outros 10% 

afirmaram entender que deveriam refazer a atividade.   

GRÁFICO 11 - QUESTÃO 5 

           Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021). 
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O Gráfico 11 mostra a resposta dos/as participantes sobre como se sentiram 

ao passar pelas fases. A figura mostra que 60% dos/as participantes ficaram 

interessados/as e sentiram melhoras na sua habilidade de leitura; 30% sentiram-se 

motivados/as por ter sido uma competição saudável; e 10% sentiram-se 

interessados/as, mas tiveram dificuldades na leitura. 

GRÁFICO 12 - QUESTÃO 6 

       Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021). 

 

O Gráfico 12 apresenta as respostas dos/as participantes sobre o que 

acharam das atividades de leitura gamificadas por meio do aplicativo. A figura 

mostra que 40% gostariam de ler por meio do aplicativo novamente; 30% 

conseguiram ler melhor depois das atividades gamificadas; 20% afirmaram que as 

atividades foram interessantes devido aos desafios de cada fase; e apenas 10% não 

perceberam melhoras na sua leitura.  

GRÁFICO 13 - QUESTÃO 7 

                Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021). 
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O Gráfico 13 mostra o que os/as participantes acharam a respeito do 

aplicativo Gamesler. A figura mostra que 50% não tiveram dificuldades para utilizar o 

aplicativo; 40% afirmaram que as informações direcionaram para o que deveria ser 

feito; e 10% responderam ter tido dificuldades para utilizar o aplicativo. 

 GRÁFICO 14 - QUESTÃO 8 

 
Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021). 
 

O Gráfico 14 indica se os/as participantes teriam sugestões para melhorar o 

aplicativo Gamesler: A figura mostra que 90% não tiveram sugestões para melhorar 

o aplicativo; e 10% responderam que sim. Na questão de número 9, foi perguntado 

sobre que sugestões dariam, caso a resposta fosse sim, como indicado no Quadro 

abaixo. 

IMAGEM 22 - RESPOSTAS PARA A QUESTÃO NÚMERO 9 

 
  Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021). 
 
Foram obtidas três respostas dos participantes: uma foi vaga; na outra foi 

respondido que não tinha nada em mente; e por último, que deveria ter mais 

perguntas no aplicativo. Nessa resposta do/a participante a respeito de ter mais 

questões no aplicativo, pode ser um indicativo de que gostaram de leitura por meio

das atividades gamificadas.
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4.4 REFLEXÃO SOBRE OS DADOS 

 

O processo de construção de dados desta pesquisa constou: 1) aplicação de 

um questionário socioeconômico com os/as 25 alunos/as da turma do 9º ano, aqui 

denominados “estudantes”; 2) sorteio dos/as participantes e leitura de texto

impresso; 3) utilização do Gamesler; e 4) aplicação do questionário final. O perfil 

socioeconômico mostrou que os/as estudantes moravam em um bairro periférico, os 

familiares tinham atividades laborais esporádicas, sem contrato e em condições 

pauperizadas de trabalho. Nessa turma, 50% dos/as estudantes sobreviviam com 

um salário-mínimo, enquanto suas moradias, em alguns casos, eram compartilhadas 

com cinco ou seis pessoas. Essa situação acarretava, como comentado em 

conversa informal, que mesmo estudando em período integral, realizavam atividades 

em fábricas ou cuidando de crianças para ajudar na renda familiar. Era uma 

realidade que refletia na qualidade de vida e no acesso a materiais escolares, 

internet e acompanhamento dos pais e/ou responsáveis no processo de 

aprendizagem. Com isso, o tempo dedicado ao estudo, a atenção dos/as 

responsáveis ao rendimento escolar e o interesse pelo sucesso acadêmico era 

pouco. 

 Ficou evidenciado que aproximadamente 70% dos/as estudantes tinham 

idade para estar no Ensino Médio. Talvez, devido às sucessivas reprovações, ainda 

estivessem no Ensino Fundamental. Failla (2016) comentou que o interesse pela 

leitura pode ser influenciado pelos familiares. Para a autora, quanto menor o grau de 

escolaridade dos integrantes da família e a fragilidade financeira menores serão as 

oportunidades da construção desse hábito no contexto familiar. Cabe à escola, 

nesse contexto, despertar o interesse dos/as estudantes para a leitura.  

Nessa diversidade, situavam-se as especificidades de cada estudante em 

relação a como percebiam e compreendiam as informações em sala de aula. Esse 

fato era um desafio para os/as professores/as dessa turma, que se viam 

convocados/as a criar relações de aprendizagem e práticas de ensino inclusivas, 

como rotação por estação e gamificação. 

 A segunda fase da pesquisa foi realizada com dez alunos/as. Estes/estas 

foram sorteados entre o total de 25 estudantes da turma e 

denominados “participantes”. Essa fase da pesquisa constou da escuta e 
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observação da leitura dos/as participantes em voz alta em textos impressos. Os 

critérios para análise da leitura foram baseados na BNCC. Nessa fase, a falta de 

fluência apresentada na leitura gerou dificuldades no processo de decodificação; 

logo, na capacidade de compreender as informações. Houve desinteresse por parte 

dos/as participantes em realizar a leitura dos dois textos propostos, talvez porque 

foram apresentados de forma fixa nos materiais impressos. Essa percepção sobre 

os/as participantes fortaleceu a reflexão de que a gamificação poderia ser uma 

estratégia interessante, pois se aproximava do mundo vivido pelos/as alunos/as, que 

já mostravam familiaridade com o uso de celulares e computadores na sala de aula. 

Os interesses e habilidades na leitura expressados pelos/as participantes 

constituíram dados fundamentais para a percepção de indícios das dificuldades na 

leitura e compreensão textual. Quando o gosto e interesse pela leitura foi assunto 

diretamente tratado com os/as estudantes, metade deles/as disseram que não 

gostavam de ler. Tanto é que a Nuvem de Palavras 1 destacou as palavras “não

gosto”. Os/as estudantes disseram que não gostavam de ler, que não tinham tempo,

que sentiam dificuldades na compreensão. Essas são razões que poderiam 

influenciar no não interesse pela leitura. Geraldi (2012) comentou que o hábito de ler 

e compreender parte de práticas de leitura com finalidades como informação, 

realização de trabalho e lazer, atividades que têm por objetivo nutrir o hábito de ler.  

A prática de leitura era ausente ou desinteressante para a metade dos/as 

estudantes. A outra metade não entendia o que lia ou não tinha tempo para ler. 

Essas respostas indicaram necessidades de estratégias de ensino que 

aproximassem a turma da leitura. Dessa forma, após a contextualização da 

realidade da vida diária e do hábito da leitura da turma, iniciou-se a etapa de 

construção dos dados com dez participantes sorteados, com aplicação do Gamesler. 

O Gamesler, uma sequência didática gamificada, procurou atender aos 

interesses dos/as participantes e seguiu os preceitos elencados na BNCC (BRASIL, 

2017), que enfatiza a importância de associar recursos tecnológicos nas relações de 

aprendizagem. Foram organizadas atividades de leitura viáveis para o computador 

e/ou celular, dispondo de elementos presentes nos jogos/games para motivar a 

leitura. Para Rojo (2012), os recursos tecnológicos, as TDICs, podem ser 

ferramentas facilitadoras da leitura por permitirem a interação com diferentes textos 

presentes nos suportes eletrônicos. Os/as participantes eram familiarizados com o 

uso do celular e do computador. Inseridos nessa cultura digital, as relações de
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aprendizagem interativas mostraram-se uma alternativa de diálogo com as 

diferentes linguagens e mídias em favor do desenvolvimento da habilidade de leitura 

e compreensão.  

O fato de que 84% dos/as participantes se mostraram motivados pela ideia da 

sequência gamificada deu subsídios para a elaboração do Gamesler. A prática 

pedagógica sustentada nos princípios das metodologias ativas, dentre elas a 

gamificação, foi pensada em função de valorizar o protagonismo dos/as 

participantes e criar um ambiente propício e inclusivo para a participação (MORAN, 

2018). Foram levados em consideração os conhecimentos prévios dos/as 

participantes, a curiosidade e a vontade de obter novos conhecimentos. 

O aplicativo instigou os/as participantes para a leitura e compreensão dos 

textos, que compunham uma ação comunicativa com conexão de enunciados, 

palavras, imagens e autorias, constituindo uma prática social (MARCUSCHI, 2015). 

Foi construída uma relação dialógica na qual o/a autor/a e o/a leitor/a do texto 

interagiam na significação dos acontecimentos no mundo (BAKHTIN, 2003). Nesse 

sentido, os textos foram escolhidos por apresentarem temas de interesse dos/as 

participantes. O total de vezes que os/as participantes leram os textos para terem 

êxito em cada quiz foi indicativo do interesse no Gamesler. Em comentários, eles/as 

revelaram que gostaram das atividades, que mostraram o aplicativo para familiares e 

que descobriram seus próprios erros de leitura.  

Essas atitudes evidenciaram que as atividades gamificadas foram adequadas 

ao nível de aprendizagem dos/as participantes, e que a complexidade gradativa nas 

fases permitiu o avanço e o êxito. A sequência didática gamificada na leitura utilizou-

se dos elementos presentes nos jogos/games: 1) o feedback: foi o mecanismo 

indicador se o/a participante estava indo bem; 2) as regras: mostraram a estrutura e 

a sequência das atividades. Foi definido que entre as cinco questões do quiz, 

deveriam acertar três para avançar a fase, mas que poderiam refazer cada fase 

quantas vezes fossem necessárias; 3) os desafios que constituíram os objetivos a 

serem alcançados e a incerteza do resultado, avançar ou não de fase; 4) as metas 

ou objetivos: constituíram os diferentes níveis das atividades; e 5) a interatividade: 

ocorreu na atuação do/a participante no aplicativo.  

O envolvimento dos/as participantes na realização de cada uma das fases foi 

um indicativo de que a gamificação na leitura tornou o erro um fato incluído no 

processo de aprendizagem. Eles/as, mesmo diante do evento do erro, e de precisar
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refazer a fase, mantiveram-se interessados/as e seguros/as para superar o desafio 

proposto. Os ciclos de feedbacks rápidos na realização das atividades permitiram 

aos/às participantes organizar no seu tempo, ritmo e estratégias para vencer cada 

etapa (ALVES, 2015; BUSARELLO, 2016). 

O Gamesler encerrava-se com um segundo questionário, direcionado apenas 

aos/às participantes. Dessa forma, o 6º e último ícone consistiu em um Google 

Forms, que permitiu que os/as participantes informassem se foi interessante a leitura 

no aplicativo. Nas suas reflexões, contaram que gostaram de utilizar a tecnologia 

para esse objetivo e gostariam de passar para os/as amigos/as. 

Os dados mostraram que a atividade de leitura gamificada contribuiu na 

habilidade de leitura dos/as participantes. De forma gradativa, ao repetirem a leitura, 

tiveram êxito na realização de cada quiz. Contudo, cabe salientar que essa atividade 

ocorreu em curto período. Foi seguida a organização do tempo pedagógico que, 

conforme Rodrigues (2010), corresponde ao tempo para trabalhar com determinado 

conteúdo e atividade. No caso do Gamesler, o tempo de aplicação seguiu a 

organização curricular da disciplina de Programação Tecnológica e Computacional. 

Essas circunstâncias direcionaram o planejamento e a execução do Gamesler. 

Nesse sentido, cabe enfatizar que a conquista alcançada pelos/as participantes, três 

deles com diagnóstico de deficiência e os/as outros/as sete com dificuldades na 

habilidade de leitura, foi realizada em um período de curto prazo e, portanto, merece 

estudos de mais longo tempo de aplicação. 
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5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Esta pesquisa buscou investigar as potencialidades de uma sequência 

didática gamificada no desenvolvimento da habilidade de leitura em um contexto de 

Educação Especial Inclusiva. Para isso, foi criado um aplicativo, o Gamesler, com 

estratégias inclusivas para o desenvolvimento da leitura e compreensão textual. 

Participaram da pesquisa, em uma primeira etapa, 25 estudantes do 9º ano do 

Ensino Fundamental. Na segunda etapa da pesquisa, foram sorteados sete 

alunos/as do total dos 25, e a eles/as somaram-se três estudantes com diagnóstico 

de deficiência, que também faziam parte dessa turma. Esses dez estudantes 

tornaram-se os/as participantes da pesquisa. 

A leitura individual de dois textos impressos, pelos/as participantes, foi 

realizada na biblioteca e analisada pela pesquisadora. Essa análise ocorreu 

baseada nos critérios de uma ficha de leitura que seguiu os preceitos da BNCC, 

previamente avaliada por três professores de Língua Portuguesa. A análise 

mostrou que a maioria dos/as participantes recusou-se a ler os dois textos propostos 

e teve dificuldades na decodificação e compreensão. Isso indicou a necessidade de 

utilizar estratégias diferenciadas de aprendizagem, ou seja, metodologias ativas. 

A metodologia ativa escolhida foi a gamificação trabalhada em um contexto 

inclusivo. Isso demandou planejamento de atividades que respeitassem o tempo e o 

ritmo de aprendizagem dos/as participantes. As atividades de leitura do Gamesler, 

criadas na plataforma Fábrica de Aplicativos, contaram com objetivos, metas, 

desafios e feedbacks. Essas atividades permitiram a análise de potencialidades da 

gamificação no desenvolvimento da habilidade de leitura. A forma dinâmica de 

apresentação de atividades no Gamesler mostrou que, no contato com os textos, 

com elementos de jogos, com a possibilidade de ir e voltar, de rever erros e acertar, 

modificaram-se as atitudes dos/as participantes frente à ação de ler. Eles/as leram 

com interesse, quantas vezes julgaram necessário, até chegarem ao êxito na leitura. 

Os/as participantes com diagnóstico de deficiência ou não, apesar de suas 

dificuldades, mantiveram-se motivados na realização da sequência didática. Eles/as 

tiveram autonomia para reler os textos com atenção e compreenderem as 

informações neles contidas até conseguirem responder cada quiz.  

As respostas dadas no segundo questionário mostraram uma mudança de 

atitude e postura dos/as participantes com relação à leitura. No início, não gostavam 
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de ler e se recusavam a fazer isso. Os/as participantes comentaram que gostaram 

de ler por meio do Gamesler, que redescobriram que ler exige atenção para 

compreender a mensagem dos textos e que gostariam de realizar outras atividades 

como essa. O Gamesler motivou e envolveu os/as participantes nas atividades de 

leitura a tal ponto que leram e releram textos, responderam quizzes, avançaram 

fases até obter êxito na leitura e compreensão. Essas ações estenderam-se para o 

ambiente familiar. Os/as participantes contaram que mostraram o Gamesler para as 

pessoas de suas casas e mencionaram o desejo de convidar os amigos para 

compartilhar as atividades gamificadas. 

O envolvimento com o Gamesler potencializou a participação, autonomia e o 

comprometimento dos/as participantes no alcance do objetivo: avançar para a fase 

seguinte. A mediação docente, com o feedback constante a respeito do 

desenvolvimento em cada fase, foi fundamental para que eles/as percebessem que 

ler envolve compreender o texto. A ação de ler e reler os textos, quantas vezes 

fossem necessárias, contribuiu para a decodificação e compreensão, para a 

construção do pensamento crítico e a reelaboração de saberes.  

Dessa forma, pode-se afirmar que o resultado com o Gamesler foi positivo. 

Acredita-se que seria promissor utilizar a gamificação na abordagem de outros 

conteúdos e com outras turmas. Pensando nisso, foi elaborado o produto 

educacional, que consta de um tutorial didático em que se apresenta o passo a 

passo de como o/a professor/a pode criar seu aplicativo na plataforma na Fábrica de 

Aplicativos. Como exemplo, foi mostrada a sequência didática Gamesler. A intenção 

foi sugerir aos/às educadores/as que as atividades gamificadas, sobretudo na 

leitura, associadas aos recursos tecnológicos, podem contribuir na motivação, 

engajamento e desenvolvimento dos/as estudantes com deficiência e dos/as que 

apresentam dificuldades na leitura e na compreensão. 

Todavia, cabe enfatizar que, mesmo em um período curto de tempo 

despendido para a aplicação do Gamesler, o produto indicou resultados positivos, 

pois independentemente do diagnóstico ou não de deficiência, os/as participantes 

melhoraram suas habilidades de leitura. Porém, há de se ressaltar que foi uma 

atividade inovadora para eles/as, e por isso despertou interesse e engajamento. Em 

estudos futuros, seria interessante observar se o Gamesler, de fato, ao ser aplicado 

em longos períodos, como uma forma repetitiva de ler por meio dessa sequência de 

atividades gamificadas, teria o mesmo resultado positivo nas relações de
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aprendizagem. Assim, para trabalhos futuros, poderia ser investigada a utilização da 

gamificação nas práticas inclusivas, utilizar a plataforma Fábrica de Aplicativos para 

criação de App para os diferentes componentes curriculares e conteúdos, podendo 

ainda ser trabalhado de forma interdisciplinar para beneficiar tanto as pessoas com 

deficiência ou não.  

O conjunto de dados obtidos na pesquisa evidenciou a relação atual entre 

educação e as tecnologias digitais. Essa realidade desafia os/as professores/as a 

buscarem estratégias de ensino ativas, que possam interligar a prática pedagógica, 

os recursos tecnológicos e as potencialidades dos/as estudantes. A elaboração do 

Gamesler iniciou com a reflexão sobre quem eram os/as participantes, e quais eram 

suas possibilidades e dificuldades. O propósito foi afetar, de forma positiva, as 

relações de aprendizagem no desenvolvimento da habilidade da leitura.  

 A experiência vivenciada permitiu o entendimento de que a sequência 

didática gamificada pode viabilizar diferentes práticas inclusivas, sendo um caminho 

promissor para uma educação conectada com as tecnologias digitais e para o 

aprimoramento das práticas pedagógicas pensadas para todos/as.    
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APÊNDICES 

 

APÊNDICE A - CONSULTA AOS ALUNOS/AS SOBRE A ATIVIDADE DE 
LEITURA 

1- Nome do Aluno (a):  
  
2- Qual sua idade? 
A (  ) 13-14 anos 
B (  ) 14 - 15 anos 
C (  ) 15-16 anos 
D (  ) acima de 16 anos 
 
3-  A residência da sua família é: 
A (  ) alugada 
B (  ) própria 
 
4.- Quantas pessoas da sua família  moram com você? 
A (  ) uma 
B (  ) duas 
C (  ) três 
D (  ) quatro 
E (  ) cinco 
F (  ) seis 
G (  ) sete ou mais 
 
5- Seus pais estão trabalhando? 
A (  ) sim 
B (  ) não 
 
6- Qual é a renda da sua família? 
A (  ) um salário mínimo 
B (  ) Mais que um salário mínimo 
C  (  ) Menos que um salário mínimo 
 
7- Sua família recebe o auxílio do governo Bolsa Família? 
A (  ) sim 
B (  ) não 
 
8- Até que etapa de escolarização seu pai concluiu? 
A (  ) Nenhuma 
B (  ) Ensino Fundamental: 1º ao 5º ano (1ª a 4ª série). 
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C (  ) Ensino Fundamental: 6º ao 9º ano (5ª a 8ª série). 
D (  ) Ensino Médio. 
E (  ) Ensino Superior – Graduação 
F (  ) Especialização 
 
9- Até que etapa de escolarização sua mãe pai concluiu? 
A (  ) Nenhuma 
B (  ) Ensino Fundamental: 1º ao 5º ano (1ª a 4ª série). 
C (  ) Ensino Fundamental: 6º ao 9º ano (5ª a 8ª série). 
D (  ) Ensino Médio. 
E (  ) Ensino Superior – Graduação 
F (  ) Especialização 
 
10-  Você tem materiais escolares na sua casa: cadernos, canetas, lápis, borracha, 
régua, cola e  lápis de cor? 
A (  )  sim 
B (  )  não 
 
11- Você tem livros, revistas, gibis e jornais na sua casa para ler? 
A (  )  sim 
B (  )  não 
 
12- Você lê com frequência? 
A (  )  sim 
B (  ) às vezes 
B (  )  não leio 
 
13- Se sua resposta for sim ou às vezes o que costuma ler? 
 
15- O que atrapalha a sua leitura? 
A (  ) Falta de tempo 
B (  ) Não ter acesso a materiais 
C (  ) Dificuldade de Interpretação do texto 
D (  )  Não gostar 
 
16-Faz leituras fora do ambiente escolar? 
A (  )  sim 
B (  ) às vezes 
B (  )  não  
 

17- Você faz leituras por meio dos recursos tecnológicos? (redes sociais, jornal 
digital entre outros) 
A (  )  sim 
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B (  )  não 
 
18-  Qual meio eletrônico você utiliza para as atividades escolares remotas? 
A (  ) Celular 
B (  ) Computador/notebook 
C (  ) Tablete 
D (  ) Outro. Qual? 
 
19- Você gosta de ler? Por quê? 
 
20- Qual a importância da leitura para você? 
 
21. Você se interessa por jogos/games? 
A (  ) Muito  
B (  ) Não muito 
C (  ) Pouco 
 
22- O que você acha de atividades de leituras em forma de jogos/games? 
A (  ) Legal 
B (  ) Interessante 
C (  ) Não faço ideia 
 

Obrigada pela participação!!!!
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APÊNDICE B - PERCEPÇÃO DOS/AS PARTICIPANTES SOBRE A SEQUÊNCIA 
DIDÁTICA GAMESLER 

1. Nome completo  
 
2. O que você achou da leitura por meio das atividades gamificadas? Justifique.  
 
3. Quanto aos desafios propostos em cada fase:  
(  ) não contribuiu para manter a minha atenção 
(  ) não motivou a leitura atenta 
(  ) tive dificuldades para compreender o texto e avançar a fase 
(  )  prendeu minha atenção 
(  ) me motivou a realizar uma leitura atenta 
(  ) contribuiu na compreensão do texto e consegui avançar a fase 
 
4. Com relação ao feedback dado após a realização de cada fase:  
(  ) não me estimulou para a releitura do texto 
(  ) confirmou que acertei a atividade 
(  ) entendi que deveria refazer a atividade 
(  ) estimulou minha releitura do texto 
 
5. Ao passar pelas fases da atividade fiquei:  
(  ) indiferente e não me interessei pela leitura 
(  ) interessado mas tive dificuldade na leitura 
(  ) interessado e senti melhoras na minha habilidade de leitura 
(  ) motivado devido a competição saudável entre nós 
 
6. O que você achou das atividades de leitura gamificadas por meio do aplicativo:  
(  ) não achei interessante 
(  ) não percebi melhoras na minha leitura 
(  ) não gostei de ler por meio do aplicativo 
(  ) prefiro ler textos impressos 
(  ) consegui ler melhor depois das atividades gamificadas 
(  ) gostaria de ler por meio desse aplicativo novamente 
(  ) foram interessantes devido aos desafios de cada fase 
 
7. O que você achou do aplicativo:  
(  ) tive dificuldades para usar o aplicativo 
(  ) não tive dificuldades 
(  ) as informações contidas não me direcionaram para o que eu deveria fazer 
(  ) as informações contidas me direcionaram para o que eu deveria fazer 
 
8. Você tem sugestões de como melhorar o aplicativo Gamesler?
( ) não
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(  ) sim 
 
9. Se sua resposta foi sim, quais seriam as sugestões?  
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ANEXOS 

 

ANEXO A - PARECER CONSUBSTANCIADO DO COMITÊ DE ÉTICA E 
PESQUISA 
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ANEXO B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE) 

Eu,..........................................................................................................................
Nacionalidade................................................................................idade.............e
stadocivil.................profissão.................................................................................
endereço profissional.............................................., RG..................................... 
   

Esse documento é um termo de consentimento para a participação em 

uma pesquisa. Sou professora do Colégio Estadual Antônio dos Três Reis de 

Oliveira.  Ensino Fundamental Integral e Médio de Apucarana, professora da 

Educação Especial no atendimento como Professora de Apoio a Comunicação 

Alternativa (PAC) de uma aluna matriculada no 9º ano A. Estou pedindo a sua 

autorização voluntária por ser responsável pelo (a) aluno(a) menor de idade 

matriculado/a no Colégio Estadual Antônio dos Três Reis de Oliveira. Ensino 

Fundamental Integral e Médio, no 9º ano A. O convite é para participar da 

pesquisa sobre Gamificação no desenvolvimento da habilidade de leitura dos 

alunos 9º ano A de uma turma de inclusão. Eu Márcia Cristina Nunes Avansi e 

minha professora Noemi Nascimento Ansay queremos estudar se o trabalho 

com o conteúdo de leitura em forma de jogo motiva e contribui para a 

aprendizagem de todos os alunos com dificuldade na leitura. Essa pesquisa 

será realizada no Mestrado Profissional em Educação Inclusiva/PROFEI. Da 

Universidade Estadual do Paraná-UNESPAR,  

A gamificação é uma proposta de trabalho diferente para estimular todos 

os alunos dessa turma a melhorarem na leitura por meio de atividade realizada 

com o conteúdo artigo de opinião com o uso da tecnologia. Da mesma forma 

com que atualmente trabalhamos com o meet, classroom, utilizaremos um 

recurso tecnológico. A Fábrica de Aplicativos para elaborar uma sequência de 

atividades sobre o conteúdo artigo de opinião a respeito da leitura de temas 

atuais, podendo ser: relacionamento abusivo, pedofilia, isolamento social, 

dentre outros.  

 Sua participação é muito importante, ao permitir que o/a aluno (a). 

Possa participar do projeto de pesquisa. Você receberá todas as informações 

do estudo de forma clara, tendo direito e a oportunidade de esclarecer suas 

dúvidas e o tempo necessário para decidir de forma autônoma sobre a 

participação do/a aluno(a) no projeto de pesquisa. Lembramos que vocês têm 
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total liberdade de recusar a participação do estudante no estudo. Podem retirar 

a autorização para que participem de qualquer fase do projeto de pesquisa. E 

que ao permitir que o/a aluno(a) participe deste projeto de pesquisa não terá 

nenhuma compensação financeira a receber ou a pagar, tendo em vista que é 

uma participação voluntária.  

A aplicação será no ambiente de sala de aula, no período em que o/a 

aluno(a) estuda e está prevista para seis horas aulas de 50 minutos na 

disciplina de Programação Tecnológica e Computacional.   

A pesquisa envolverá a utilização da internet, e-mails, sites eletrônicos, 

formulários e uso de aplicativos, sendo garantidos todos os direitos e 

segurança aos participantes. A coleta de dados será realizada da seguinte 

forma: primeiro com aplicação de questionários aos alunos (as) no Google 

forms, para um diagnóstico inicial sobre as dificuldades para a leitura. O qual 

constarão questões abertas e fechadas, no anexo 1. No segundo momento do 

estudo ocorrerá a aplicação da atividade gamificada na leitura de artigo de 

opinião por meio de um aplicativo a ser construído pelas pesquisadoras na 

Fábrica de Aplicativos no segundo trimestre de 2021. Estão previstas 6 aulas 

de 50 minutos na disciplina de Programação Tecnológica Computacional para 

as ações de leitura. A partir da realização da atividade gamificada sobre artigo 

de opinião será aplicado o segundo e último questionário em que os/AS 

estudantes dirão se gostaram das aulas com o uso da atividade gamificada. O 

aplicativo será elaborado por nós pesquisadoras. As perguntas do questionário 

constam no anexo 2. Nosso interesse é o de estudar os resultados das 

atividades dos alunos ao ler e utilizar o aplicativo para verificar se os/as 

alunos/as melhoraram a habilidade de leitura.   

Durante a participação neste estudo o/a aluno (a) poderão sentir 

desconforto em relação ao tempo dedicado para responder ao questionário. 

Devido ao tema do projeto de pesquisa ser sobre leitura poderão ter dúvidas ou 

sentimentos desagradáveis para falar sobre a sua prática de leitura. Nesse 

caso, eu conversarei com o aluno(a) após a aplicação, também com a 

orientação pedagógica. O/A estudante ficará livre para deixar de responder a 

qualquer questão do questionário e interromper a sua participação a qualquer 

fase do projeto, mesmo depois de assinar o convite de participação na 

pesquisa.   
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Lembramos que a participação do/a aluno (a) é totalmente voluntária, 

podendo recusar-se a participar, ou mesmo desistir a qualquer momento sem 

que isto acarrete qualquer ônus ou prejuízo a eles.  

Referente à realização da atividade de gamificação no aplicativo, caso 

haja alguma dificuldade, o/a aluno (a) receberá meu apoio imediato, pois 

estarei presente via meet para realizar a leitura e esclarecer qualquer dúvida 

durante todas as etapas do projeto. A respeito do uso do aplicativo haverá um 

tutorial com instruções passo a passo de como acessar o aplicativo, realizando 

um treinamento antes da atividade proposta. Eles/as receberão informações 

adicionais à medida que as dificuldades forem surgindo na realização da 

atividade gamificada no aplicativo. As explicações ocorrerão de forma objetiva 

a respeito da dificuldade encontrada no entendimento de determinada questão 

do questionário ou na fase de determinada atividade no aplicativo.   

Os benefícios da pesquisa poderão ocorrer de forma direta ao aluno (a) 

participante da pesquisa como o desenvolvimento do gosto por ler e a melhora 

de sua habilidade de leitura, também conhecerão uma nova estratégia e 

ferramenta tecnológica de leitura. A pesquisa poderá colaborar com 

esclarecimentos para os educadores interessados sobre a potencialidade da 

gamificação na leitura e oferecer dados de como utilizar estratégias 

gamificadas nas diferentes disciplinas e conteúdos curriculares.   

Informamos que os dados da pesquisa serão tratados com o mais 

absoluto sigilo de modo a preservar a sua identidade. O nome do aluno(a) não 

aparecerá em nenhum questionário e ou na plataforma da atividade 

gamificada. Os dados só serão utilizados para os fins desta pesquisa.   

Destacamos ainda que os senhores responsáveis pelo (a) aluno (a) 

receberão uma via deste documento: Termo de Consentimento Livre e 

Esclarecido – TCLE, que deverá ser preenchido em duas vias iguais, assinada 

e rubricada por mim, pesquisadora, e por você, participante da pesquisa em 

todas as páginas, como garantia do acesso ao documento completo. Caso 

permaneçamos na forma de aula remota, poderei marcar com você 

responsável pelo aluno (a) um horário no momento que irá ao colégio para 

pegar o kit de alimentação ou atividades para que eu possa ler e explicar este 

documento para facilitar a sua assinatura e o recebimento da sua via já 

impressa. Assim, como já levar o documento para o/a aluno/a que é 
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responsável para que de posse do documento eu possa marcar um meet para 

leitura e explicação do termo que eles/as por serem menor de idade caso 

aceitarem participar da pesquisa poderem assinar sem dificuldade e depois 

você poderá deixar na escola no momento que retornar para entregar 

atividades e ou pegar o kit de alimentação.  

Esclarecemos que a participação no estudo não acarreta ganhos de 

honorários. Caso você tenha qualquer dúvida sobre este estudo e suas 

consequências, pode nos contatar nos endereços abaixo ou procurar o Comitê 

de Ética em Pesquisa da UNESPAR, cujo endereço consta deste documento.  

Qualquer dúvida com relação à pesquisa poderá ser esclarecida com o 

pesquisador responsável, conforme o endereço abaixo:  

Nome do pesquisador responsável: Márcia Cristina Nunes Avansi  

Endereço: Rua Rosa Stábile nº 681  

Telefone para contato: 43984986276  

E-mail: mcrisnunesavansi@gmail.com  

Horário de atendimento: dia todo.  

 
Qualquer dúvida com relação aos aspectos éticos da pesquisa poderá ser 

esclarecida com o Comitê Permanente de Ética em Pesquisa (CEP) 

envolvendo Seres Humanos da UNESPAR, no endereço abaixo:   

CEP UNESPAR  

Universidade Estadual do Paraná.  

Avenida Rio Grande do Norte, 1.525 – Centro, Paranavaí-PR.  

CEP: 87.701-020   

Telefone: (44) 3482-3212  

E-mail: cep@unespar.edu.br  
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TERMO 1 

 

Pelo presente instrumento que atende às exigências legais, 

o  Sr.(a)________________________________________________________, 

declara  que, após leitura minuciosa do TCLE, teve oportunidade de fazer 

perguntas,  esclarecer dúvidas que foram devidamente explicadas pela 

pesquisadora, ciente do  projeto de pesquisa e, não restando quaisquer 

dúvidas a respeito do que foi lido e  explicado, firma seu consentimento livre e 

esclarecido em permitir a participação  voluntária do aluno (a) nesta pesquisa. 

E, por estar de acordo, assina o presente termo. 

Apucarana, ______ de junho de 2021.  

________________________________  

Assinatura ou impressão datiloscópica  

 

 

TERMO 2 

 
Eu Márcia Cristina Nunes Avansi afirmo que forneci todas as informações 

referentes ao projeto de pesquisa aqui mencionado.  

Apucarana, ______ de junho de 2021.  

________________________________ 
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ANEXO C - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE) 

Eu sou a professora Márcia Cristina Nunes Avansi e trabalho com uma 

aluna que estuda nesta mesma turma que você desde 2018. Voltei a estudar, 

estou fazendo Mestrado Profissional em Educação Inclusiva/PROFEI pela 

Universidade Estadual do Paraná-UNESPAR, minha professora, Dra. Noemi 

Nascimento é a orientadora do trabalho e da pesquisa que estou fazendo 

nesse curso. Nós gostaríamos de convidar você a participar da nossa pesquisa 

que se chama a Gamificação no desenvolvimento da habilidade de leitura dos 

alunos do 9º ano de uma classe de inclusão. Nós queremos estudar se as 

atividades feitas em forma de jogos de computador podem ajudar estudantes a 

melhorar a leitura e a interpretação dos textos. A gamificação envolve 

atividades que têm partes de um jogo. Para vencer é preciso realizar as fases 

que o professor coloca para os alunos e alunas fazerem em grupo, os desafios, 

as missões e ou trilhas de atividades. São atividades como as que fizemos no 

cartaz de campanha no Jamboard, ou os jogos no tabuleiro de perguntas e 

respostas.   

A pesquisa será feita no colégio em que você estuda. Colégio Estadual 

Antônio dos Três Reis de Oliveira. Ensino Fundamental Integral e Médio de 

Apucarana. No 9º ano A, na sua turma, na disciplina de Programação 

Tecnológica e Computacional, da professora Alessandra Larissa Cherritte 

Gonçalves Lopes em 6 aulas de 50 minutos em junho e julho deste ano de 

2021. Serão três momentos de atividades: primeiro será aplicado um 

questionário para sabermos o que você e seus/suas colegas pensam sobre a 

leitura. Depois, vocês farão a atividade gamificada na leitura de artigo de 

opinião por meio de um aplicativo a ser construído pelas pesquisadoras na 

Fábrica de Aplicativos. Por último, você responderá algumas perguntas para 

dizer o que você achou da atividade realizada no aplicativo.   

Você pode fazer perguntas sobre esse estudo a qualquer momento, 

todas as informações que você quiser serão dadas. Antes de responder, você 

pode pensar se quer participar ou não das atividades da pesquisa. Não 

falaremos para outras pessoas que você está participando da pesquisa, jamais 

seus dados ou informações referentes a você serão dados a alguém. Serão 
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utilizados somente para o estudo, ficarão guardados comigo. Os resultados da 

pesquisa vão ser publicados como uma  

etapa do meu trabalho no mestrado, mas sem identificar o seu nome. Se 

durante qualquer fase da aplicação do projeto de pesquisa, seja no momento 

de responder aos questionários ou de realizar a atividade gamificada sobre 

leitura de artigo de opinião com temas atuais, você não quiser mais participar, 

pode desistir sem nenhum problema. Você entendeu? Quer perguntar alguma 

coisa?   

Quando você for responder às perguntas e participar da atividade 

gamificada, pode acontecer que você se sinta cansado ou tenha dúvidas sobre 

o que fazer.  Saiba que eu estarei junto com você para responder às dúvidas. 

Nós faremos um treinamento antes da atividade e eu vou explicar passo a 

passo como acessar o aplicativo. Mas, se a pesquisa causar algum mal-estar, 

conversarei com você, faremos contato com a pedagoga e caso você precise 

de algum outro atendimento receberá assistência integral e imediata de forma 

gratuita. Como estamos estudando na forma de ensino remoto devido à 

pandemia covid-19, você já utiliza recursos tecnológicos na sua casa, então 

não vai ser muito diferente o que vamos fazer durante essa pesquisa.   

Existem coisas boas que podem acontecer enquanto nós realizarmos as 

atividades desse estudo. Com a atividade de gamificação na leitura você 

poderá desenvolver mais sua capacidade de ler, de interpretar os textos e o 

gosto de envolver-se em leituras. Você conhecerá um novo aplicativo e novas 

formas de leitura. Outros professores/as poderão utilizar esse trabalho para 

realizar atividade gamificada com seus/suas estudantes em outras disciplinas.   

Esta pesquisa atende e respeita os direitos previstos no Estatuto da 

Criança e do Adolescente - ECA, Lei Federal nº 8069 de 13 de julho de 1990. 

Se você concordou em participar do estudo e assinou este documento, que o 

/a responsável por você já havia lhe entregado no momento em que esteve no 

colégio comigo, você vai ficar com uma cópia e eu com outra igual a sua. O/a 

responsável por você deixará na escola, fique tranquilo que já está tudo 

explicado e combinado.   

Se você ou seus responsáveis tiverem dúvidas com relação ao estudo 

ou aos riscos relacionados a ele, vocês podem falar comigo a qualquer 
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momento, pelo número: 43-984986276 ou por e-mail: 

mcrisnunesavansi@gmail.com  

Se você tiver dúvidas sobre seus direitos como participante de pesquisa, 

você pode contatar também o Comitê de Ética em Pesquisa em Seres 

Humanos da UNESPAR, no endereço abaixo:   

 

CEP UNESPAR   

Universidade Estadual do Paraná.   

Avenida Rio Grande do Norte, 1.525 – Centro, Paranavaí-PR.   

CEP: 87.701-020   

Telefone: (44) 3482-3212   

E-mail: cep@unespar.edu.br   
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ANEXO D - TERMO DE ASSENTIMENTO DO PARTICIPANTE 

Agora você pode me dizer se entendeu o que conversamos. Se você 

decidiu que quer participar da nossa pesquisa como aluno (a) do Colégio 

Estadual Antônio dos Três Reis de Oliveira. Ensino Fundamental Integral e 

Médio de Apucarana, matriculado (a) no 9º ano A, turma constituída por 29 

alunos. Aceito participar do projeto de pesquisa A Gamificação no 

desenvolvimento da habilidade de leitura dos alunos do 9º ano de uma classe 

de inclusão. Eu e a professora Márcia Cristina Nunes Avansi, lemos as 

informações sobre este estudo e os detalhes deste documento. Entendo que 

eu sou livre para aceitar ou recusar e que posso interromper a minha 

participação a qualquer momento sem dar motivos. Eu concordo que os dados 

coletados para o estudo sejam usados para o propósito acima descrito. Entendi 

a informação apresentada, tirei todas as minhas dúvidas. Eu receberei uma 

cópia assinada por mim e pela pesquisadora.   

Apucarana, ____ de junho de 2021.   

___________________________________  
Assinatura do aluno (a)  

_____________________________________________ 
(Assinatura da Pesquisadora responsável e que aplicou o 

TALE) 
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ANEXO E - TERMO DE CIÊNCIA DO RESPONSÁVEL PELO CAMPO DE 
ESTUDO 
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