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Resumo: O artigo examina o potencial da gamificagdo como estratégia pedagdgica no ensino de
Lingua Portuguesa, com foco no desenvolvimento de competéncias do campo jornalistico-midiatico
previstas na BNCC e no enfrentamento da desinformagdo. Fundamenta-se em estudos sobre
gamificacdo na educagdo (Alves, 2015; Burke, 2015; Boller; Kapp, 2018; Hoffmann, 2022), nos
pressupostos bakhtinianos dos géneros do discurso (Bakhtin, 2016) e nas diretrizes da BNCC (2018).
Propde-se uma sequéncia didatica para o ensino médio, baseada em narrativa gamificada de apocalipse
zumbi, voltada ao letramento midiatico e informacional. Os resultados apontam maior engajamento
dos estudantes e melhor capacidade de identificar e refutar noticias falsas, corroborando a relevancia
da gamificacdo no contexto educacional.
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Abstract: The article examines the potential of gamification as a pedagogical strategy in the teaching
of Portuguese, focusing on the development of journalistic-media competences proposed by the
Brazilian National Common Core Curriculum (BNCC) and on addressing disinformation. It is
grounded in studies on gamification in education (Alves, 2015; Burke, 2015; Boller & Kapp, 2018;
Hoffmann, 2022), in Bakhtinian assumptions regarding speech genres (Bakhtin, 2016), and in BNCC
guidelines (2018). A didactic sequence for secondary education is proposed, based on a gamified
narrative of a zombie apocalypse, aimed at media and information literacy. The results indicate greater
student engagement and improved ability to identify and refute fake news, confirming the relevance of
gamification in the educational context.
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Resumen: El articulo examina el potencial de la gamificacion como estrategia pedagogica en la
ensefianza de Lengua Portuguesa, con énfasis en el desarrollo de competencias del campo periodistico-
mediatico previstas en la BNCC y en el enfrentamiento de la desinformacion. Se fundamenta en
estudios sobre gamificacion en la educacion (Alves, 2015; Burke, 2015; Boller y Kapp, 2018;
Hoffmann, 2022), en los presupuestos bajtinianos sobre los géneros del discurso (Bakhtin, 2016) y en
las directrices de la propia BNCC (2018). Se propone una secuencia didactica para la educacion
secundaria, basada en una narrativa gamificada de apocalipsis zombi, orientada al alfabetismo
mediatico e informacional. Los resultados sefialan mayor compromiso de los estudiantes y una mejor
capacidad para identificar y refutar noticias falsas, corroborando la relevancia de la gamificacion en el
contexto educativo.
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Introducio

A reconfiguragdo das praticas de leitura no ambiente digital impde novos desafios a
sociedade contemporanea e, consequentemente, ao ensino de Lingua Portuguesa. No
ciberespago, os estudantes sdo confrontados com um fluxo informacional ininterrupto,
caracterizado pela leitura fragmentada, hipertextual e multimodal. Esse novo cenario, ao
mesmo tempo que democratiza o acesso a informagdo, também se revela um ambiente
propicio para a proliferacdo da desinformagdo, materializada em fendomenos como as fake
news, que exploram vieses cognitivos e apelos emocionais para disseminar contetidos
enganosos. Diante dessa realidade, a escola assume a responsabilidade de promover o
letramento midiatico e informacional. Tal letramento transcende a decodificagdo textual,
exigindo o desenvolvimento de competéncias criticas para analisar a confiabilidade das
fontes, identificar inten¢des discursivas e navegar de forma ética e segura no complexo
cendrio comunicacional do século XXI.

Esse novo panorama soma-se aos desafios que o ensino de Lingua Portuguesa na
educacdo basica sempre enfrentou. Dentre eles, podemos citar a dificuldade de grande parte
dos estudantes diante de habilidades de leitura e de escrita, agravada, muitas vezes, pela falta
de motivacdo nas atividades propostas em decorréncia da auséncia de estratégias e
metodologias que os envolvam. Segundo Moran (2018, p. 02), “aprendemos o que nos
interessa, 0 que encontra ressondncia intima, o que estd proximo do estigio de
desenvolvimento em que nos encontramos”. Assim, cada pessoa aprende de maneiras
diferentes, muitas vezes aprende o que ¢ mais relevante e o que faz mais sentido para si.

Outro grande desafio, agora intensificado pelas demandas do letramento midiatico, € o
fato de que, em muitas aulas, o ensino de Portugués tem afastado a lingua de sua fun¢do
social. Ao focar em praticas que ndo dialogam com o uso da lingua em situag¢des cotidianas,
ela se torna para o aluno algo artificial. Conforme aponta Travaglia (1998), observa-se uma
concentracdo muito grande no uso da metalinguagem e na classificacao de categorias, o que
caracteriza um ensino descritivo. Diante desse cendrio, ¢ necessario propor uma reflexdao
sobre a importancia da utilizacdo de diferentes estratégias para se conduzir o ensino de Lingua
Portuguesa, de modo que contribua significativamente para que os estudantes ampliem sua
competéncia linguistica para uso efetivo da lingua dentro e fora do ambiente escolar.

Nessa perspectiva, a gamifica¢do tem sido encarada por muitos pesquisadores como
uma possibilidade para promover experiéncias de aprendizagem engajadoras na educagdo,
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inclusive nas aulas de Lingua Portuguesa. O termo gamificacdo aparece com inimeras
definicdes nas bibliografias, no entanto, neste estudo optamos pela defini¢do proposta por
Karl Kapp (2012) que trata o conceito como sendo a utilizagdo da mecanica, estética e
pensamento baseado em games para engajar pessoas, motivar a agdo, promover a
aprendizagem e resolver problemas. A relevancia dessa abordagem ¢ reforcada pela
expressividade da presenga dos jogos na cultura contemporanea. De acordo com a Pesquisa
Game Brasil 2024 (PGB), 82,8% dos brasileiros consomem jogos digitais. Além disso, a
pesquisa TIC Kids Online Brasil 2024 oferece um retrato da imersdo de criancas e
adolescentes na cultura do entretenimento multimidia. O levantamento revela que 78 % dos
jovens brasileiros entre 9 ¢ 17 anos jogam online. Esse crescimento de acesso a games
consolida os jogos como um fenomeno cultural que vem sendo investigado por distintos
olhares, especialmente na educacgao.

Partindo dessas premissas, o presente artigo investiga o potencial da gamificagdo
como estratégia pedagdgica no ensino de Lingua Portuguesa, com foco no desenvolvimento
de competéncias do campo jornalistico-midiatico, preconizadas pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), e no combate a desinformacdo. Para tanto, busca discutir como a
gamificacgdo, articulada aos pressupostos bakhtinianos de géneros do discurso (Bakhtin, 2016)
e as diretrizes da BNCC (Brasil, 2018), pode fomentar o letramento mididtico e
informacional. Além disso, este trabalho busca delinear uma proposta didatica gamificada
para o ensino médio, voltada a analise critica de textos jornalisticos e a checagem de fatos, o

fact-checking.

Gamificacao e ensino

O fomento ao letramento midiatico e o combate a desinformacdo exigem estratégias
que dialoguem com a realidade dos estudantes e promovam o engajamento ativo. Nesse
sentido, a gamificagdo surge como uma possibilidade de conectar a escola ao universo dos
jovens, tendo como foco a aprendizagem. Utilizada principalmente por conta do seu potencial
engajador, a gamificagdo ganhou ainda mais espago na Educagdo Basica durante o ensino
remoto, ocasionado por conta da pandemia do coronavirus. Naquele contexto de sala de aula
digital, muitos professores comecaram a utilizar os elementos dos games em suas atividades
fazendo uso de ferramentas e de plataformas digitais. Cabe mencionar aqui que, conforme
apontam Boller e Kapp (2018, p. 41), “simulagdes, gamificacdes e jogos de aprendizagem
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podem ser criados tanto no ambiente online quanto em formatos fisicos”. Neste estudo,
apresentaremos uma sugestao de proposta gamificada para ser aplicada na aula presencial em
espago fisico.

Entender o funcionamento da gamificagdo implica a compreensdo do que sdo os
games (Alves, 2015, p.17), visto que essa estratégia utiliza os elementos dos jogos para
promover aprendizagem. Nesse sentido, tomamos aqui neste estudo a definicdo de game

proposta pelos autores Boller e Kapp (2018), os quais afirmam que o jogo ¢

uma atividade que possui: um objetivo; um desafio (ou desafios); regras
que definem como o objetivo devera ser alcangado; interatividade, seja com
outros jogadores ou com o proprio ambiente do jogo (ou com ambos); e
mecanismos de feedback, que oferecam pistas claras sobre qudo bem (ou
mal) o jogador estd se saindo. Um jogo resulta numa quantidade
mensuravel de resultados (vocé ganha ou perde; vocé atinge o alvo, ou
algo assim) que, em geral, promovem uma reaciao emocional nos jogadores
(Boller; Kapp, 2018, p. 14, grifos nossos).

E importante salientar que a gamifica¢do ndo consiste em levar jogos para a sala de
aula. Para Hoffmann (2022), a gamificagdo ¢ a aplicagdo de elementos de design de jogos em
contextos nao-gamificados, com o objetivo de aumentar a motivacdo, o engajamento ¢ a
satisfacdo dos usuérios. Corroborando essa logica, Lee e Hammer (2011, p. 2) apontam que
“ndo se pretende ensinar com jogos ou através de jogos, mas usar elementos de jogos como
forma de promover a motivagdo e o envolvimento dos alunos”. Fardo (2013) aprofunda essa

distingdo ao explicar por que essa abordagem ¢ eficaz. Para o autor, a gamificagao:

pode promover a aprendizagem porque muitos de seus elementos sdo
baseados em técnicas que os designers instrucionais ¢ professores vém
usando ha muito tempo. Caracteristicas como distribuir pontua¢des para
atividades, apresentar feedback e encorajar a colaboragdo em projetos sdo as
metas de muitos planos pedagogicos. A diferenca € que a gamificacao proveé
uma camada mais explicita de interesse ¢ um método para costurar esses
elementos de forma a alcangar a similaridade com os games, o que resulta
em uma linguagem a qual os individuos inseridos na cultura digital estdo
mais acostumados e, como resultado, conseguem alcangar essas metas de
forma aparentemente mais eficiente e agradavel (Fardo, 2013, p. 63).

Para estruturar essa experiéncia, como Fardo (2013) sugere, muitos modelos se
apoiam no trip¢ Mecanica, Dindmica e Estética (MDA). Compreender esses aspectos €
essencial para projetar uma atividade eficaz. A dindmica, primeiro componente desse tripé,
refere-se aquilo que os jogadores precisam fazer para alcangar o estado de vitoria (Boller;
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Kapp, 2018). Embora existam diversas possibilidades de dindmicas (como competigdo,
exploragdo ou solugdo de problemas), a escolha deve ser intencional. E fundamental que a
dinamica central esteja alinhada aos objetivos de aprendizagem e as preferéncias do publico,
pois, como afirmam os autores, “a satisfagdo dos jogadores com a dindmica central de um
jogo contribuird enormemente para a percepcao deles em relacdo ao quao engajador ele &”
(Boller; Kapp, 2018, p. 17).

Ja a mecanica do jogo consiste no conjunto de regras estabelecidas. De acordo com
Boller e Kapp (2018), a mecanica define o modo como as pessoas atingem o objetivo final de
um jogo e ¢ de extrema importancia para garantir uma boa percepcao por parte dos jogadores,
pois, “um jogo pode oferecer um 6timo objetivo, mas se as suas regras forem ruins ele podera
se revelar pouco envolvente” (Boller; Kapp, 2018, p. 19). Os itens que compdem a mecanica
de jogo interagem para determinar sua complexidade e seu fluxo. Desse modo, ao se levar a
mecanica do jogo para experiéncias gamificadas ¢ necessario associa-la aos objetivos de
aprendizagem, observando se os niveis exigidos ndo sdo demasiadamente complexos, pois se
as instrugdes forem extremamente dificeis, “toda a capacidade cerebral do jogador tera de ser
empregada na compreensdo delas” (Boller; Kapp, 2018, p. 77). Isso, por sua vez, fard com
que a habilidade de aprender fique comprometida e possivelmente os estudantes ndo atinjam
os objetivos de aprendizagem.

Com relagdo aos elementos de um jogo, Boller ¢ Kapp (2018) apontam que sdo as
caracteristicas ou os componentes que realcam a experiéncia de jogar e ajudam a fazer com
que os jogadores se sintam imersos nessa vivéncia. Embora existam intimeros elementos de
jogo, para os objetivos deste estudo, dois s3o centrais: a narrativa ¢ os desafios. Conforme
aponta Hoffmann (2022), ao construir historias e personagens (narrativa), a gamificagao torna
o aprendizado mais memoravel; ao definir objetivos claros (desafios), ela incentiva os alunos
a se esforcarem e a desenvolverem novas habilidades.

Alves (2015, p. 40) aponta que os elementos dos games sdo a “caixa de ferramentas
que vocé utilizara para criar a sua solucdo de aprendizagem gamificada”. No entanto, €
importante sinalizar que a utilizacdo de um ou outro elemento que faz parte de um jogo nao
garante o sucesso nas experiéncias de aprendizagem. Para que os objetivos sejam alcangados,
¢ necessario que compreendamos a importancia de cada um dos elementos, das dindmicas e
da mecanica de funcionamento dos jogos, para que possamos utiliza-los e fazer a transposi¢ao

da “logica dos games” para os nossos planos de aula.
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Nesse sentido, Alves (2015) propde uma discussdo acerca dos desafios em se utilizar a
gamificacdo nas solucdes de aprendizagem. Para a autora, um dos grandes desafios, sendo o
maior, ¢ desenvolvermos o pensamento de game, pois “reduzir o gamification a contagem de
pontos, entrega de distintivos que simbolizam o sucesso e a criacdo de painéis com placares
de jogadores ¢ uma grande armadilha” (Alves, 2015, p. 37). Elementos, dindmicas e
mecanicas trabalham juntos para que a experiéncia gamificada funcione e promova
aprendizagem.

Além disso, cabe também ressaltar a importancia do storytelling (narrativa) para
gamificar experiéncias, pois, sem uma historia que crie significado para o jogador, a
credibilidade do sistema fica prejudicada e a motivagdo para o engajamento deixa de existir
porque perde a relevancia (Alves, 2015). Aprender novas informagdes € conhecimentos
ligados a um determinado contexto pode ser mais agradédvel e efetivo do que quando isso ¢
feito de modo isolado, fora de qualquer contexto, e a narrativa ¢ um dos elementos que pode
fornecer esse contexto.

Assim, além de funcionar como uma estratégia pedagogica que engaja, a gamificagao
pode promover uma postura mais exploratoria e autoral por parte dos alunos. Para que isso
aconteca, os professores precisam criar experiéncias de aprendizagem que envolvam bons
desafios, coerentes com as competéncias e habilidades que se esperam desenvolver no aluno.
Na gamificagdo, o professor atua de modo semelhante a um designer de jogos (Camargo;
Daros, 2021, p. 49), criando estratégias e buscando maneiras para atrair os alunos, para que se
motivem e queiram interagir com a atividade proposta.

Colaborando com essa ideia, Moran (2018) aponta que o papel do professor hoje ¢
muito mais amplo e complexo, pois ndo esta apenas centrado em transmitir informagdes de
uma area especifica, “ele ¢ principalmente designer de roteiros personalizados e grupais de
aprendizagem e orientador/mentor de projetos profissionais e de vida dos alunos” (Moran,
2018, p. 21). Na secdo seguinte, articularemos essa concep¢do de gamificagdo aos desafios
contemporaneos do letramento mididtico, explorando como essa estratégia pode otimizar o

trabalho com o campo jornalistico-mididtico e o combate a desinformacao.

Letramento midiatico em jogo

A articulagdo entre o ensino de Lingua Portuguesa e o combate a desinformacado exige

um trabalho focado nos géneros do campo jornalistico-mididtico. Na sociedade
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contemporanea, o fluxo de informagdes ¢ intenso e veloz, tornando o ambiente digital um
espaco favoravel para a disseminagdo de fake news, que frequentemente mimetizam a
estrutura e a linguagem de textos jornalisticos para validar contetdos enganosos. Diante disso,
o desenvolvimento do letramento mididtico depende da capacidade do estudante de analisar
criticamente esses textos.

Para fundamentar este estudo, adota-se aqui a concep¢do de letramento midiatico
como um conjunto de competéncias que vao além da simples decodificacao textual. Alinhado
as diretrizes da UNESCO (2013), o letramento midiatico ¢ compreendido como a capacidade
de acessar, analisar, avaliar, criar e atuar criticamente diante das mensagens em uma variedade
de formatos de midia. No contexto da BNCC, esse letramento ¢ essencial para o campo
jornalistico-midiatico, pois possibilita ao estudante compreender as estruturas por tras da
informacao, identificar inten¢oes discursivas, reconhecer vieses e, fundamentalmente, assumir
uma postura ativa e ética como consumidor e produtor de conteudo no ambiente digital.

A capacidade de analisar criticamente e identificar a mimetizacdo da fake news
depende diretamente da compreensdo do que ¢ um género discursivo. No ensino de Lingua
Portuguesa, o trabalho com o texto se materializa, portanto, nos géneros. Sob uma perspectiva
bakhtiniana, estes sdo definidos como “tipos relativamente estdveis de enunciado” (Bakhtin,
2016, p. 12), que funcionam socialmente para estabelecer a comunicacdo. O texto/enunciado
torna-se, assim, o centro das atividades de linguagem, ndo como um mero sistema de regras
gramaticais, mas como uma manifestacdo da linguagem cujo propdsito e contexto de
producao precisam ser investigados.

A Base Nacional Comum Curricular consolida essa visao discursiva, ampliando a
nocao de texto para incluir o oral, escrito e multimodal, e assumindo a centralidade do
enunciado como unidade de trabalho (Brasil, 2018, p. 67). Para organizar o desenvolvimento
das capacidades de linguagem, o documento estrutura as praticas em campos de atuagdo. Este
estudo toma como base o campo jornalistico-mididtico, que visa mobilizar os conhecimentos
sobre géneros e midias para ampliar a participa¢ao dos jovens no trato com a informagao e a

opinido. Segundo a BNCC (Brasil, 2018, p. 519), neste campo:

para além de consolidar habilidades envolvidas na escuta, leitura e produgéo
de textos que circulam no campo, o que se pretende € propiciar experiéncias
que mantenham os jovens interessados pelos fatos que acontecem na sua
comunidade, na sua cidade e no mundo e que afetam as vidas das pessoas.
Pretende-se que os jovens incorporem em suas vidas a pratica de escuta,
leitura e produgdo de textos pertencentes a géneros da esfera jornalistica em
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diferentes fontes, veiculos e midias, ¢ desenvolvam autonomia e pensamento
critico para se situar em relago a interesses e posicionamentos diversos.

A énfase da BNCC no pensamento critico e na capacidade de analisar interesses e
posicionamentos diversos (Brasil, 2018, p. 519) ganha urgéncia no cenario comunicacional
contemporaneo. O campo jornalistico-midiatico, a0 mesmo tempo que democratiza o acesso a
informacao, tornou-se o epicentro da circulacao da desinformagao. Fendmenos como as fake
news mimetizam a estrutura dos géneros jornalisticos tradicionais, mas subvertem suas
intengoes, utilizando a velocidade das midias digitais para disseminar conteudos enganosos,
apelar para vieses emocionais ¢ manipular a opinido publica. Nesse contexto, o combate a
desinformacgao torna-se um eixo estruturante do letramento midiatico. Isso exige da escola o
fomento de habilidades criticas que vao da checagem de fontes (quem escreveu? qual o
veiculo?) e identificacdo de inten¢des discursivas (informar? persuadir? vender? chocar?) a
diferenciacdo entre fato e opinido. Inclui-se, ainda, a capacidade operacional de aplicar
procedimentos de fact-checking, como a verificagdao da data de publicagdo, a andlise da URL,
a busca reversa de imagens e a triangulacdo da informac¢do em diferentes fontes.

Diante desse fendmeno, a atividade gamificada apresentada neste estudo foca no
campo jornalistico-mididtico, que, segundo Rojo e Barbosa (2015, p. 141), ¢ a esfera
“responsavel pelo ‘controle’ e circulacdo da informagao”. O objetivo central da intervengao
ndo ¢ a andlise exaustiva de um Unico género, mas sim o desenvolvimento das habilidades de
letramento e fact-checking essenciais para identificar e combater a desinformagdo. Nesse
contexto, o gé€nero noticia torna-se o objeto de estudo estratégico. Por ser a matéria-prima dos
jornais, blogs e redes sociais, ¢ o género cuja estrutura composicional as fake news mais
frequentemente mimetizam para ganhar credibilidade. Portanto, compreender sua forma e
funcdo social ¢ o passo crucial para que os estudantes possam identificar quando essa
estrutura esta sendo manipulada.

Articula-se, aqui, a perspectiva bakhtiniana a estratégia gamificada. Se os géneros sdo
“tipos relativamente estaveis de enunciado” (Bakhtin, 2016, p. 12) que aprendemos a
reconhecer em nossas interagdes sociais, a desinformacdo opera justamente explorando essa
estabilidade, mimetizando a forma do género noticia para subverter seu proposito ético. A
gamificacdo, nesse sentido, funciona como um laboratdrio de analise discursiva. Através de
uma narrativa ludica, os estudantes sdo colocados em situagdes-problema que os forcam a

investigar ndo apenas o conteido (o que ¢ dito), mas o contexto de producdo e as intengdes
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discursivas (quem disse? por qué? para quem?), elementos centrais da abordagem
enunciativo-discursiva proposta pela propria BNCC.

A propria complexidade do ensino de géneros justifica a busca por novas estratégias.
Segundo Schneuwly e Dolz (2004), o ensino possui dois objetivos centrais: levar o aluno a
dominar o funcionamento do género em si e, simultaneamente, desenvolver capacidades de
linguagem que o ultrapassem. Contudo, atingir esses objetivos complexos no trabalho com
géneros jornalisticos constitui um desafio ainda maior de engajamento. O obstaculo reside em
manter os jovens interessados pelos fatos da comunidade quando as metodologias de ensino
ndo dialogam com sua realidade. Frequentemente, os materiais disponiveis, como o livro
didatico, ndo sdo suficientes para engajar estudantes conectados ao universo dos games.
Mesmo os novos materiais do Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD), embora
apresentem boas propostas de habilidades, carecem de estratégias que promovam a motivacao
necessaria para atingir os objetivos propostos por Schneuwly e Dolz.

Diante dos desafios e necessidades apresentadas, a gamificagdo pode ser uma
possibilidade para que os jovens incorporem em suas vidas a pratica de escuta, de leitura e de
producdo de textos pertencentes a géneros da esfera jornalistica e desenvolvam autonomia e
pensamento critico para se situar em relacdo a interesses e posicionamentos diversos. Nesse
sentido, sublinhamos aqui que o uso da gamificacdo se constitui como uma estratégia
metodoldgica que permite a propria construcdo do conhecimento, visto que o estudante, em
praticas individuais ou coletivas, participa de experiéncias nas quais haverd tomada decisdes,
ao percorrer caminhos, a partir das suas proprias reflexdes e conclusdes, desenvolvendo assim
uma postura mais ativa.

A gamificacdo ¢ particularmente potente para o trabalho no campo jornalistico-
mididtico. O processo de checagem de fatos (fact-checking) ¢é, em esséncia, um ato
investigativo que exige habilidades de resolugdo de problemas, analise de fontes e tomada de
decisdo — competéncias que sdo centrais na maioria dos jogos. Ao transformar a analise de
uma fake news em uma missao ou um desafio dentro de uma narrativa envolvente, o estudante
deixa de ser um receptor passivo de regras, como aponta Travaglia (1998) e torna-se um
agente ativo, como defende Moran (2018). A gamificagdo permite simular a urgéncia e a
complexidade do ambiente informacional digital, incentivando o estudante a percorrer
caminhos e aplicar procedimentos de verificagdo nao porque foi obrigado, mas porque precisa

“sobreviver” ou “vencer” no contexto da gamificacao.
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A partir dessas consideragdes, a gamificacdo se revela ndo apenas como uma
ferramenta para resolver o desafio do engajamento, mas como a estratégia metodologica que
torna a analise discursiva e o fact-checking em uma pratica investigativa e ativa. O exemplo
de proposta didatica a seguir, baseado na narrativa de Apocalipse Zumbi, foi desenhado para
materializar essa articulagdo, estimulando a leitura critica de géneros jornalisticos através da
identificacdo de mecanismos de checagem.

A escolha da tematica Apocalipse Zumbi ndo ¢ meramente ilustrativa; ela funciona
como uma metafora central para o proprio fendmeno da desinformagao. O “virus” zumbi, que
se espalha rapidamente, transforma suas vitimas em seres sem consciéncia ou pensamento
critico e obedece a um impulso de “contaminar” os demais, estabelece um paralelo direto com
a disseminacdao viral das fake mews. Nessa narrativa, a desinformagdo ¢ o “virus” e o
pensamento critico ¢ a ‘“cura” ou o ‘“abrigo”. Ao posicionar os estudantes como
“sobreviventes”, a atividade utiliza a estética de urgéncia e sobrevivéncia, conforme a
abordagem MDA, para refor¢ar a gravidade do problema e a necessidade de uma agdo

imediata e colaborativa para sobreviver ao caos informacional.

Do género discursivo ao game: caminhos para o letramento midiatico

Como visto, o desafio de engajar os estudantes na analise de géneros jornalisticos
exige mais do que a simples exposicdo ao tema. Para transformar os objetivos do letramento
midiatico em uma experiéncia gamificada eficaz, ¢ fundamental um design pedagdgico
intencional. Nao se trata apenas de aplicar elementos ludicos, mas de arquitetar um método
que alinhe os objetivos de aprendizagem, neste caso o combate a desinformagdo, as mecanicas
de jogo, demonstrando o percurso do género ao game.

Para garantir que a atividade fosse pedagogicamente eficaz e motivacionalmente
eficiente, utilizamos como subsidio os referenciais de design de gamificacdo framework
6D 53, baseado no modelo de Werbach e Hunter (2012), e as orientagdes propostas por Alves
(2015). Os autores Werbach e Hunter (2012) apresentam diversos pontos sobre como
desenvolver uma gamificagdo e apresenta essa ferramenta que se baseia em 6 agdes

necessarios para um design completo e sdo organizados da seguinte maneira: 1) Definir os

3O “Framework 6D's” ¢ um modelo desenvolvido por Kevin Werbach e Dan Hunter para orientar a criagdo de
projetos de gamificagdo eficazes, estruturados ¢ com propoésito. Esse modelo é composto por seis etapas (como
“6D's”), que ajudam a orientar o processo de gamifica¢do desde a concepgdo até a implementagdo, com foco em
envolver os participantes.
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objetivos do projeto (Define business objectives); 2) Delinear o comportamento alvo
(Delineate target  behaviors); 3) Descrever os jogadores (Describe your players)
4)Desenvolver ciclos de atividade (Devise activity cycles); 5) Verificar a diversdao (Dont
forget the fun!); 6) Implantar as ferramentas adequadas (Deploy the appropriate tools).

Aplicando este framework a presente proposta, temos:

Quadro 3: Framework 6D's (Werbach & Hunter, 2012): aplicagdo na proposta “Infestacdo Fake News Zumbi”

Definir os objetivos Fomentar o letramento midiatico e o combate a pos-verdade
Delinear o comportamento alvo Incentivar a checagem de fatos (fact-checking) e a analise de fontes
Descrever os jogadores Estudantes da 2* série do Ensino Médio

Desenvolver ciclos de atividade Estruturagdo em trés missoes (cifra, mapa mental, videominuto)
Divertir (Verificar a diversao) Uso da narrativa de mistério/suspense (zumbis) e ambientagédo
Desenvolver (Implantar) ferramentas | QR Codes, audios, caixa misteriosa, material impresso

Fonte: elaborado pelos autores

O roteiro sugerido por Alves (2015) se assemelha ao framework 6D’s” proposto por
Werbach e Hunter (2012), tendo como acréscimo um sétimo ponto definido como “construcao
de prototipos”. Conforme a autora, o roteiro tem como pano de fundo a abordagem MDA
(Mechanics, Dynamics, Aesthetics), uma abordagem formal para o design de games aplicavel
para a Gamificagao (Alves, 2015). Nessa perspectiva, a abordagem MDA foi fundamental
para traduzir a teoria de géneros em uma pratica ludica. A Estética de apocalipse zumbi foi
escolhida como uma analogia direta a viralizagdo da desinformagdo, onde as fake news
“infectam” o corpo social. As Mecanicas, como a cifra de César (Missao 1) e a checagem de
fatos (Missdo 3), foram desenhadas para possibilitar aos alunos analisar o contexto de
producdo e a intencdo discursiva dos textos, € ndo apenas seu contetido superficial. Por fim, a
Dinamica de cooperagdo e urgéncia simula a necessidade social de combater a desinformagao
coletivamente, cumprindo a funcdo social do letramento midiatico.

A proposta da atividade também foi ancorada em habilidades especificas do campo
jornalistico-midiatico da BNCC, com foco central nas competéncias de andlise e fact-
checking. As missdes foram desenhadas para desenvolver, por exemplo, as seguintes

habilidades:

EMI13LP38 usar procedimentos de checagem de fatos noticiadose fotos
publicadas (verificar/avaliar veiculo, fonte, data e local da publicacdo,
autoria, URL, formatacdo; comparar diferentes fontes; consultar ferramentas
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e sites checadores etc.), de forma a combater a proliferacao de noticias falsas
(fake news).

(EM13LP39) Analisar o fenomeno da pos-verdade — discutindo as condigoes
¢ os mecanismos de disseminagdo de fake news e também exemplos, causas
e consequéncias desse fendmeno e da prevaléncia de crengas e opinides
sobre fatos —, de forma a adotar atitude critica em relacdo ao fendmeno e
desenvolver uma postura flexivel que permita rever crengas e opinides
quando fatos apurados as contradisserem (Brasil, 2018, p. 511).

Além das competéncias de analise, a Missdo 3 que propde a criagdio de um
videominuto avanga para a producdo multimodal, contemplando a habilidade (EM13LP44).
Esta habilidade propde a producao de conteudos para diferentes midias, na qual o aluno pode
vivenciar de forma significativa “o papel de reporter, analista, critico [...] vlogueiro e
booktuber, entre outros” (Brasil, 2018, p. 512). A atividade mobiliza, portanto, um conjunto
integrado de competéncias essenciais para a checagem de fatos e a andlise da pos-verdade.

Para materializar o desenvolvimento desse conjunto de competéncias, a atividade a
seguir foi planejada para uma turma da 2* série do ensino médio, embora possa ser aplicada
também nos anos finais do ensino fundamental. O objetivo deste artigo ¢ apenas descrever a
proposta, a fim de ilustrar como a gamificagdo pode ser utilizada nas aulas de Lingua
Portuguesa, nao incluindo, portanto, a anélise dos resultados de aprendizagem.

Como mencionado, a atividade foi inspirada na tematica de Apocalipse Zumbi e
estruturada em trés missdes. A escolha da temadtica, além da sua forte metafora para a
viralizagdo da desinformacdo, ancora-se também na descri¢do dos “jogadores”. Para os
estudantes da 2* série do Ensino M¢édio, essa ¢ uma estética amplamente consumida em
narrativas de cultura pop, como em séries, filmes e games, o que gera uma familiaridade e um
engajamento prévios. A proposta, portanto, utiliza um referencial mididtico que ja pertence ao
repertorio dos alunos para introduzir um conceito académico, neste caso o fact-checking,
validando a estratégia de verificar a diversao.

Inicialmente, a ambientacao da atividade foi planejada para maximizar o envolvimento
dos estudantes. A ambientacdo ¢ um elemento crucial em propostas de atividades gamificadas,
pois € responsavel por criar o contexto e a atmosfera necessaria para engajar os participantes e
tornd-los parte ativa da narrativa. Ela permite que os alunos se envolvam emocional e
cognitivamente, gerando uma sensagao de imersao que potencializa o aprendizado e a
motivacgao.

Para a ambientag@o nesta proposta, foram criados cartazes com alertas de “emergéncia

zumbi” para serem espalhados estrategicamente pelos corredores e pela sala de aula, com o
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objetivo de criar uma atmosfera de suspense e mistério. Na sala, uma caixa trancada por um
cadeado e isolada com uma fita zebrada amarela serd deixada para chamar a atengdo dos
alunos, despertando curiosidade e criando expectativa quanto ao conteudo da atividade ,

conforme pode ser visto na imagem abaixo.

Imagem 01: Fotos de cartazes

Fonte: Arquivo pessoal

Além dos elementos visuais, ha também uma mensagem de audio deixada pelo
“comandante Zumbi” como parte da ambientagdo da proposta da atividade. Ao acessar o
audio, os alunos escutam a voz do ficticio comandante que narrava um cenario de urgéncia e
pedia que decodificassem uma mensagem secreta para “salvar a humanidade”. Para este
componente da atividade, utilizamos um cartdo com um QR Code e uma ilustracdo de uma

figura de zumbi, conforme pode ser visto na imagem abaixo.

Imagem 02: Foto do cartdo com QR Code

Fonte: Arquivo pessoal.

No 4udio, os estudantes tém acesso as orientagdes deixadas pelo Comandante Zumbi
alertando para o fato de que a escola s6 podera ser salva das infestagdes se a turma realizar as
trés missdes deixadas por ele. Esse recurso de audio, aliado a narrativa e a tecnologia de QR
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Code, proporciona uma experiéncia mais auténtica e imersiva, tornando o processo de
decodificagdo um desafio emocionante que pode promover o envolvimento dos estudantes
desde o primeiro momento. A proposta permite que os estudantes se coloquem no papel de
protagonistas da acdo, estimulando a resolucdo de problemas e incentivando o trabalho
colaborativo. Ao incluir elementos visuais, auditivos ou interativos, como cartazes, objetos
simbdlicos, e efeitos sonoros, a ambientacdo facilita a construcdo de uma experiéncia
auténtica e envolvente, ajudando os estudantes a se identificarem com os papé€is que assumem
no jogo.

E relevante notar que a propria ambientacdo é construida a partir de uma variedade de
géneros discursivos. O cartaz de “emergéncia” (imagem 1), a mensagem de audio do
comandante (imagem 2) e o envelope selado da Missao 1 sdo, em si, enunciados que
mimetizam praticas sociais reais (alertas de perigo, comunicados militares, missivas secretas).
Ao interagir com esses textos, os alunos ja estdo, antes mesmo da primeira missdo, engajados
em um processo de letramento, decodificando a finalidade, o interlocutor e o tom de urgéncia
de cada género para poder “jogar”. A forma como esses géneros constroem a narrativa € o que
valida a estética da atividade.

A primeira missdo, entregue aos estudantes em um envelope selado, funciona como o
gancho narrativo, estabelecendo o tom de mistério e a urgéncia da sobrevivéncia. A tarefa
trata da decodificacdo de uma mensagem deixada pelo “Comandante Zumbi” utilizando a
Cifra de César. A escolha desta técnica de criptografia tem um duplo objetivo pedagdgico: em
termos de mecanica de jogo, ela introduz um desafio Iudico que exige logica e resolucao de
problemas; em termos narrativos, ela simula a necessidade de decifrar cddigos em um cenario

de crise, como detalhado na proposta abaixo.

Imagem 03: Fotos da primeira missdo dos alunos

Missko |
Wensagem Zumbi
sdud hylwdu txh r dwdtxh “idnh ghzv cxpel™
hfd gr sodghwd whuud, yrihv suhfivdp
vdehu r txh h xpd idnh ghzw h frpr
frpedwh-od. idnh ghzyv vdr grwifidy idovdy
frpr vh

igdv sru v gh frpxgl
irvwhp igirupdfrin uhdiv. hvwh wise gh whawr,
hp wxd pdinu sduwh, h ihiwr h glyxojdgr frp r
rembwiyr gh ohjlwipdu xp srqwr gh yivid rx

suhmxgifdu xpd shvvrd rx juxsr.

Tracues squi  mensagem

Fonte: Arquivo pessoal.
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A traducdo da mensagem revela a premissa central da atividade, conectando a estética
do apocalipse zumbi ao objetivo de aprendizagem que ¢é o letramento midiatico. O conteudo
da mensagem decifrada ¢: “Para evitar que o ataque “Fake News Zumbi” aconteca no planeta
Terra, vocés precisam saber o que ¢ uma fake news e como combaté-la. Fake News sdo
noticias falsas publicadas por veiculos de comunicacdo como se fossem informacdes reais.
Esse tipo de texto, em sua maior parte, ¢ feito e divulgado com o objetivo de legitimar um
ponto de vista ou prejudicar uma pessoa ou grupo”. Desse modo, a missdo 1 cumpre uma
dupla funcdo pedagogica. A mecanica da Cifra de César proporciona aos estudantes o
desenvolvimento de habilidades de resolu¢do de problemas e pensamento critico em um
contexto ludico. Simultaneamente, o conteudo da mensagem decifrada funciona como a
recompensa narrativa da missao, introduzindo formalmente o conceito de fake news como o
verdadeiro “virus” a ser combatido.

Metodologicamente, a Missdo 1 e o uso da Cifra de César funcionam como uma
atividade-ponte para a analise de género propriamente dita. Ela introduz a ideia fundamental
de que as mensagens, assim como os géneros, nem sempre sdo transparentes e exigem um
método para sua decodificacdo. O ato de aplicar uma “chave” (a cifra) para revelar o texto
oculto ¢ pedagogicamente andlogo ao ato de aplicar um “método” (os passos do fact-
checking) para revelar a intengdo oculta (a desinformagdo) por tras da forma de uma fake
news. Assim, a missao treina a habilidade cognitiva de “desconfiar” do texto-superficie e
buscar a estrutura subjacente, preparando o estudante para a andlise mais complexa exigida
nas missdes 2 e 3.

Na segunda missdo, a analise das fake news é aprofundada, colocando os alunos em
um modo de “gerenciamento de crise”. Eles recebem um “boletim de emergéncia”, um video
acessivel por QR Code que serve como disparador narrativo, contextualizando o tema com
casos reais de desinformacao e seus prejuizos. Orientados por esse alerta, os estudantes devem
discutir as consequéncias da propagagdo das noticias falsas e, em seguida, organizar suas
ideias em um mapa mental. Ao incluir um video acessivel por QR Code, a proposta oferece
um recurso multimodal que ndo apenas capta o interesse dos alunos, mas também serve como
base informativa para enriquecer o debate, contextualizando o tema e ilustrando casos reais.

Do ponto de vista da gamificagdo, o mapa mental transcende a mera ferramenta de
estudo. Dentro da narrativa proposta, ele funciona como um “mapa de contdgio” ou um
“plano de defesa”. Ao mapear as consequéncias da desinformacao, os alunos estdo, em termos
ludicos, rastreando como o “virus zumbi” se espalha (o panico, o prejuizo social) e quais sdo
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seus “sintomas”. Isso reforca a estética (MDA) de sobrevivéncia e permite que o video, o
“boletim de emergéncia”, funcione como um disparador narrativo, € ndo apenas como um

recurso didatico expositivo.

Imagem 04: Fotos da segunda missdo dos alunos

Micsho |l

Muito bemi Voo 8 sus squipe consaguiram
conclulr a primeira missio e descobriram que
as Fake Mews sic icias falsas publicadas
por velculos de icagho como s
fossam Informagies r

Agora que vochs 4 sabem o que sio essas
Fake Mews, uma nova missbo deverh ser
cumprida

Serd gue a disseminagho de noticins falsas pode trazer
consequineias graves para a escola? E para a sacledade?

¢ Escansar o OR code ao lado e
assista ao video pars descobrir as
consequéncias gue as Fake News
podem provocar;

<

Em seguida, discuta com seu grupo
as principais idelas apresentadas no
video;

+ Apts discussdo, o grupo deverd
produzir um mapa mental
apresentando  quals  sSo  as
consequéncias qus as Fake News
podem trazer para a sociedade,

Utilize as imagens disponiveis neste pe para a 3
do seu mapa. Utilize também palavras-chaves elou expressdes.

Fonte: Arquivo pessoal.

A utilizagdo do mapa mental como produto final da missdo favorece a organizacgao das
ideias discutidas, permitindo que os estudantes visualizem e estruturem os principais pontos
levantados. O suporte de imagens adicionais no material de orientagdo também agrega valor a
atividade, estimulando a criatividade dos alunos e ajudando-os a representar visualmente as
diversas facetas das fake news e suas repercussoes. Esse formato colaborativo e visual do
mapa mental ndo s6 consolida os aprendizados da discussd@o, mas também incentiva a
associacdo de conceitos, reforcando a capacidade de sintese e o entendimento critico dos
alunos sobre a questao das noticias falsas.

A terceira missdao propde uma atividade pratica em que os estudantes, divididos em
equipes, discutem e analisam os mecanismos de verificagdo de informagdes, um passo
essencial para desenvolver habilidades de pensamento critico e andlise de conteudo na era
digital. A tarefa de criagdo de um videominuto permite que os estudantes consolidem o
conhecimento adquirido, sintetizando de forma objetiva os passos para identificar uma noticia
falsa. Ao trabalhar com um material orientador, as equipes tém a oportunidade de explorar
métodos de verificagdo de fontes, reconhecimento de autorias e analise de contetdos,
incentivando-os a desenvolver uma postura mais critica ¢ informada. A discussdo em grupo

também promove o didlogo e a troca de percepgdes, 0 que enriquece a compreensao coletiva
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sobre a importancia da verificagdo e da responsabilidade no compartilhamento. Veja a

proposta da missao 3:

Imagem 05: Foto da terceira missao dos alunos
Missho 1l

Muito bem! Vocé e sua equipe conseguiram
concluir a primeira e a segunda misséo e
descobriram que as Fake News sdo noticias
falsas  publicadas por  veiculos de:;‘
comunicagdo como se fossem informagtes™ g,
reais. Descobriram também que estas
noticias  falsas trazem consequéncias
gigantescas, podendo provecar  crimes,
mortes, constrangimentos, dentre outras.

Agora gue vocés ja4 sabem sobre os riscos
que essas noticias falsas representam, uma
nova misséo devera ser cumprida.

Para combater as Fake News, ndo basta saber que elas existem
e suas E E a que i
identifica-las. A missao da equipe & descobrir como os seres

humanos podem identificar essas noticias falsas e quais
procedimentos  devem ser tomados para verificar  a
iabili de um texto noti Nesta misséo sua equipe

deve:

# Escanear 0 QR code ac lado e et a]
descobrir o passo a passo para .
identificar uma Fake News; 2

4 Em seguida, o grupo deverd produzir
um video minuto explicando o que a
populagio deve fazer para checar
uma noticia e identificar se ela &
confiavel ou uma fake news;

Fonte: Arquivo pessoal.

Esta missao conclui o percurso do estudante no combate a desinformagdo. Em termos
bakhtinianos, os estudantes deixam o papel de meros leitores, analistas de um género, e
assumem o papel de enunciadores, produtores de um novo género: o videominuto-tutorial ou
“informativo de alerta”. Eles sdo levados a considerar seu interlocutor (outros
sobreviventes/colegas), sua finalidade (alertar e instruir) e o formato mais eficaz para circular
sua mensagem. Narrativamente, o videominuto funciona como o “antidoto” ou a “transmissao
segura” que eles criam para salvar a comunidade, dando um proposito ludico e socialmente
relevante a produgdo textual. Além disso, a criagdo do videominuto ¢ a possibilidade de
compartilhar o produto final com outras turmas potencializam o engajamento dos estudantes e
promovem a integracdo do aprendizado com a pratica de habilidades digitais, como gravacao
e edicdo de video pelo celular. Esse formato pratico e colaborativo de produgdo de conteudo
fortalece a apropriacdo do tema e amplia a motivacdo dos estudantes, pois eles percebem o
valor de seu trabalho ao projeta-lo com a comunidade escolar.

A conclusdo das trés missdes encerra o ciclo de atividades e leva ao climax da
narrativa: a abertura da caixa. A equipe que finalizar primeiro recebe a chave, cumprindo a
promessa de recompensa estabelecida na ambientacao inicial. Dentro da caixa, os alunos
encontram a “segunda mensagem zumbi”, que ativa o desafio final: a transposi¢do do jogo
para a realidade, ao propor a reflexdo “O que aconteceria se uma onda de fake news se
espalhasse na sua escola?”. Este momento de debriefing ¢ entdo estendido a toda a turma,
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consolidando o aprendizado ao conectar a ameagca ficticia dos zumbis aos perigos concretos
da desinformac¢do na sociedade.

Em sintese, o percurso metodologico aqui delineado demonstra a aplicagao pratica da
articulagdo tedrica proposta. A proposta “Apocalipse Fake News Zumbi” ndo se configura
como um conjunto de tarefas isoladas, mas como um ecossistema narrativo coeso, planejado a
partir dos frameworks de design (como o MDA). A ambientagdo e as missdes foram
estruturadas para transformar a ameaga abstrata da desinformacdo em um desafio ludico e
urgente - o “virus zumbi”. Ao fazer isso, a gamificacdo funcionou como a estratégia que
permitiu aos alunos transitar da decodificagdo (Missdo 1) a andlise critica (Missdo 2) e,
finalmente, a producao discursiva (Missao 3), consolidando o letramento mididtico ndo como

um conceito a ser memorizado, mas como uma pratica de sobrevivéncia social.

Consideracoes finais

Ao posicionar o estudante como um agente ativo diante de desafios investigativos, a
gamificacdo aqui apresentada superou a abordagem tradicional de andlise de géneros, focando
no uso critico da linguagem para identificar intengdes discursivas e combater a
desinformacdo. A proposta didatica delineada, centrada na narrativa de apocalipse zumbi,
materializou essa discussao tedrica, oferecendo um exemplo pratico de como estruturar
atividades de fact-checking e andlise de textos jornalisticos de forma engajadora,
respondendo, assim, aos objetivos centrais desta pesquisa. A estrutura das trés missoes
colaborativas, que integram desafios de resolu¢ao de problemas e debates criticos, ndo apenas
incentiva o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais, mas também estimula um
uso mais consciente das ferramentas digitais disponiveis.

Sob essa Otica, essa experiéncia ressalta o potencial transformador da gamificacdo nas
aulas de Lingua Portuguesa, especialmente no que diz respeito ao tratamento de temas
contemporaneos que exigem reflexdo critica. Ao simular um cenario de crise, a proposta
didatica elaborada permite que os alunos desenvolvam habilidades de leitura critica,
essenciais para a formagao de cidaddos ativos em uma sociedade marcada pela proliferacao de
informagodes. Os resultados obtidos corroboram os estudos de Alves (2015), Burke (2015),
Boller ¢ Kapp (2018) que apontam para o potencial da gamificagdo em estimular a

aprendizagem ativa e significativa. Ao alinhar-se com as competéncias previstas na BNCC, a
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proposta aqui apresentada contribui para a constru¢ao de um ensino de Lingua Portuguesa
mais ativo, significativo e relevante para a vida dos estudantes.

Ressalta-se, contudo, que embora a proposta demonstre grande potencial, sua
implementagdo efetiva demanda consideragdes importantes. O sucesso da gamificacdo nao
reside apenas na aplicagdo de elementos de jogos, mas no planejamento pedagdgico
cuidadoso que articula a narrativa, as mecanicas e os objetivos de aprendizagem—neste caso,
o letramento midiatico e a analise de géneros. Desafios como a disponibilidade de recursos
tecnoldgicos e, principalmente, a necessidade de formagdao docente continuada para o uso
critico dessas metodologias sdo fatores cruciais. Assim, este trabalho ndo esgota a discussao,
mas abre caminhos para futuras pesquisas que apliquem e validem propostas semelhantes em
diferentes contextos escolares, bem como para investigagdes que adaptem esta metodologia

para outros géneros textuais do campo midiatico.
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