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Resumo:

Contexto: Multiletramentos é umaabordagem pedagdgica que reconheceadiversidade designificados no desenvolvimento
de habilidades e competéncias de leitura e escrita necessarias na sociedade contemporanea. O conceito reconhece que a
leitura e a escrita ndo se limitam apenas a textos impressos, mas incluem diversas praticas comunicativas, como midias
digitais, visualizagoes graficas e outras linguagens simbolicas. Metodologia: O trabalho em questio teve como objetivo
explorar os multiletramentos e aplicar o conceito através da produgio de jogos como atividades multimodais. Para isso,
utilizaram-se materiais praticos para desenvolver duas atividades: um quebra-cabega hipsométrico da América do Sul
e um jogo de adivinhagao sobre os estados do Brasil. Compreendo a importancia dos jogos como elemento basico e
primario da cultura humana, assim como o potencial de utilizar recursos lidicos na educagio para tornar o aprendizado
mais divertido e interativo. A inser¢do de jogos na sala de aula pode despertar a competitividade, estimulando o
engajamento dos alunos. Além disso, explorar as multimodalidades e os multiletramentos na geografia abre novas
perspectivas para atividades em sala de aula, permitindo romper com os modelos classicos e estimular um debate mais
amplo e enriquecedor. Consideragdes: Como professores e estudiosos, é nosso papel promover essa discussao e explorar
novas abordagens educacionais.

Palavras-Chave: Multimodalidade; multiletramentos; jogos

Abstract

Context: Multiliteracies is a pedagogical approach that recognizes the diversity of meanings in the development of
reading and writing skills and competencies necessary in contemporary society. The concept acknowledges that reading
and writing are not limited to printed texts alone, but include various communicative practices, such as digital media,
visualizations, and other symbolic languages. Methodology: The objective of this work was to explore multiliteracies
and apply the concept through the production of games as multimodal activities. To do this, practical materials were
used to develop two activities: a hypsometric puzzle of South America and a guessing game about the states of Brazil. I
understand the importance of games as a basic and primary element of human culture, as well as the potential to use playful
resources in education to make learning more enjoyable and interactive. The inclusion of games in the classroom can
awaken competitiveness, stimulating student engagement. Furthermore, exploring multimodalities and multiliteracies
in geography opens up new perspectives for classroom activities, allowing us to break away from traditional models and
encourage broader and more enriching debates. Considerations: As teachers and scholars, it is our role to promote this
discussion and explore new educational approaches.
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Introducao

Ao passo que a humanidade progride, todos os campos precisam modernizar-se, isso deve incluir a escola
e sua maneira de ensinar. Acompanhar o mundo moderno, as novas tecnologias e introduzir esse mundo novo,
por vezes até mesmo estranho para o professor, ¢ uma das dificuldades encontradas nas multimodalidades e
multiletramentos. Esse é o desafio: adaptar-se a este novo modo de transmitir o conhecimento, integrando muitos
meios que antes ndo eram vistos como alternativa e buscando aproveitar a0 maximo todas as possibilidades
que as multimodalidades e multiletramentos podem nos oferecer. Para Cope e Kalantzis (2020):

A escrita ja foi a principal maneira de construir significados em diferentes
épocas e lugares. Cada vez mais, os modos grafocéntricos de significado
podem ser complementados ou substituidos por outras formas de cruzar o
tempoea distAncia, como gravagoes e transmissoes orais, visuais, auditivas,
gestuais e outros padroes de significado. Isso quer dizer que uma pedagogia
voltada ao ensino de leitura e escrita precisa ir além da comunicagao
alfabética, incorporando, assim, a essas habilidades tradicionais as
comunicagdes multimodais, particularmente aquelas tipicas das novas
midias digitais. (p. 20)

No ano de 1996 foi entdo idealizado um movimento educacional chamado de “pedagogia de
multiletramentos” que foi elaborado pelo Grupo de Nova Londres (New London Group) - NLG. A proposta
veio para reformular a pedagogia no mundo contemporaneo, visto a necessidade de uma expansao das técnicas
usadas anteriormente. E preciso entender que as diferentes formas de comunicagio, a multiplicidade cultural
e inumeras linguagens presentes no século XXI trazem a tona a demanda do saber sobre as variadas formas de
entendimento da multimodalidade.

Dentro das multimodalidades e multiletramentos, trabalhamos com diferentes formas deletrar,ampliando
o repertdrio do lidico na sala de aula. Neste projeto foi utilizado os jogos como ferramenta pedagogica,
utilizando pensamentos de Johan Huizinga em seu livio Homo Ludens para entender as concepgdes de jogo.
O jogo ¢ uma categoria essencial e primaria da vida, assim como o raciocinio (Homo sapiens) e afabrica¢ao de
objetos (Homo faber). Nesse viés, Huizinga (2008) o Homo ludens ¢ a ludicidade na vida do ser humano, sendo
esta uma caracteristica basica do surgimento e desenvolvimento da civilizagao.

Para o conceito de jogo utilizamos Huizinga e Kihsimoto trazendo jogos como algo estimulante e
prazeroso, aliado ao desenvolvimento de habilidades para contornar diversos tipo de situagdo que podem ser
simuladas através dos jogos. Para Kishimotoem (1994):

O jogo ¢ uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em
si mesmo, acompanhado de um sentido de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da “vida cotidiana?” (p.33)

Analisando este conceito pode-se perceber algumas caracteristicas que sdo essenciais para entendermos
0 jogo. As principais caracteristicas sdo o fato de o jogo seralgo livre, mas ao mesmo tempo tem suas regras. O
jogo ¢ algo que pode ser usado paraevadir da realidade, mas também pode se utilizar da realidade de maneira
ladica, ao passo de que se torna mais atrativo para as criangas, gerando tanto adrenalina e tensao, quanto
euforia e prazer. Esses sentimentos atrelados a educagdo podem contribuir com oaprendizado e o foco dos
estudantes.

Cope & Kalantzis (2003) definem multimodalidade como a capacidade de um texto de juntar vdrias
linguagens, além da linguagem verbal. Isso quer dizer que ela trazconsigo diferentes formas de linguagem e de
comunicagdo, ou seja, que € necessario construir uma relagao entre o textual, comportamental, dudio, visual e 0
espacial. Ja quando falamos de multiletramentos podemos demonstrar que a diversidade é o ponto central. As
diferengas, tanto linguisticas quanto culturais, carregam consigo a ideia de multiculturalismo e isso nos mostra
como a escala local-global-local pode estar intrinsecamente conectada.

Nesse viés, a pedagogia dos multiletramentos, a partir do trabalho com as multiculturalidades e as
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diferengas, estd atrelada a formagdo do cidaddo, do pensamento critico e da visao social como um todo.
Dessa forma, para Tanzi Neto et al. (2013), diversos fatores devem estar ligados ao aprendizado do educando,
todavia, os fatores voltados para a constitui¢ao das identidades, de ordem subjetiva, devem ser prioridades.Esse
pensamento é importante pois, ao ser posto em pratica, leva os educandos aatingirem percepg¢des conscientes,
sobre cultura e identidade, fazendo com que as linguagens multi letradas sejam também, aliadas da formagao
do ser social.

Este trabalho tem como objetivo geral relatar a aplicacao de recursos didaticos multimodais e ladicos
na EMEF Santa Helena. Tendo como objetivos especificos Aprender a utilizar as multimodalidades e os
multiletramentos na disciplina de Geografia e Realizar uma atividade pratica relacionando o que foi aprendido
em sala de aula.

Metodologia

Para a produgao deste trabalho, foram utilizados, além do embasamento tedrico, materiais praticos para
a produgao de jogos como atividade multimodal, no qual foifeita uma aplicagao em um circuito pedagdgico
na Escola Municipal de Ensino Fundamental Santa Helena. Foram entao produzidas duas atividades para a
aplicagdo, sendo elas divididas da seguinte maneira: Quebra-cabe¢a hipsométrico da Américado Sul e um
Jogo de adivinhag¢ao “Quem sou eu? Estados do Brasil”.

Para a primeira atividade, a proposta seria produzir um jogo unindo a Geografia fisica com a ludicidade,
pensamos entdo em produzir um quebra cabe¢a da américa do sul, usando sua Hipsometria, em que os alunos
pudessem montar as pegas e aprender a identificar as diferentes altitudes e os locais mais altos e mais baixos
da América do Sul. Nesse viés, foram utilizados mapas hipsométricos na constru¢ao do material, no qual
demonstrava as altitudes da América do Sul, desde as partes mais baixas, que seriam as planicies, até as partes
mais altas que seriam as montanhas, como a Cordilheira dos andes.( Figura 1). Os mapas hipsométricos sao
um importante recurso didatico que utiliza as cores para definir o estudo do relevo, ou seja de sua elevagao.
Foi utilizado umsistema de legenda para identificagdo das cores relacionadas com suas respectivasaltitudes,
dessa forma, ao observar a legenda é possivel montar o quebra-cabega. Acreditamos que através da constru¢ao
de jogos se torna mais interativo o aprendizado de alguns conteudos, potencializando a constru¢iao de um
engajamento dos estudantes para com a atividade proposta.

Figura 1- Mapa Hipsométrico da América do Sul

Mapa Hipsométrico
da América do Sul

I 0 a 200 metros
. 201 a 500 metros

[ ] 501 a 1000 metros
] 1001 a 3000 metros
[:[ 3001 metros ou mais
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Para a construgdo pratica foi utilizado papel E.V.A. nas cores marrom, laranja, amarelo, rosa e azul,
respectivamente, sendo estas as cores da legenda em ordem crescente. Para o quebra-cabeca funcionar,
cada uma das cores deve representar uma altitude, sendo assim, utilizando impressao de moldes do mapa
hipsométrico de cada uma das altitudes, separadamente em folhas A4, recortamos os moldes e colamos em
folhas de E.V.A., posteriormente, recortamos o E.V.A no formato do molde para que pudéssemos realizar a
montagem do quebra cabeca.

No total foram produzidos dois quebra- cabegas, um que foi utilizado como exemplo, que no momento
da aplicagao ficaria exposto para melhor visualizagdo dos estudantes, e o outro foi o0 mapa definitivo utilizado
como proposta de jogo, desafiando os estudantes a realizar a montagem do quebra-cabeca. Na Figura 2 abaixo
¢ possivel visualizar a etapa de produgdo do jogo, com os moldes dispostos sobre a mesa e o E.V.A.sendo
recortado.

Figura 2- Constru¢ao do Quebra-cabeca Hipsométrico

Fotografia das autoras(2023)

Para a segunda atividade a proposta foi relacionar a geografia humana com a geografia tecnolégica,
utilizando a cultura e as caracteristicas de cada estado como a parte humana, ja para a parte tecnolédgica
utilizamos da cartografia, no aspecto do reconhecimento dos estados, demarcando sua localizagdao. A
proposta era selecionar elementos culturais e caracteristicos que contemplariam no aprendizado da cultura
dos estados brasileiros e da valorizagdo da mesma. Este ¢ um jogo dividido em duas partes,a parte digital e
parte fisica, a parte fisica consiste em um mapa do Brasil, no qual esta visivel os estados, e em pegas com as
girias de cada estado, que foram produzidas para serem colocadas como pontos de referéncia em cada estado,
conforme o decorrer do jogo.

Essas pegas funcionam como bandeiras de localizagdo, sua base foi produzida com argila para que a
bandeira possa ficar em pé, em cada pe¢a encaixamos uma bandeira, utilizando um palito de churrasco para
fixar. Ao todo sdo 27 bandeiras que representam a giria mais utilizada nos estados e também no Distrito Federal.
Utilizamos as girias como principal elemento cultural, pois o Brasil tem uma diversidade enorme delinguagem,
possuindo origens diversas e com palavras no vocabulario que foram se transformando ao longo das décadas,
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dessa maneira, cada estado e regido possui sua maneira de falar, assim como um sotaque diferente. Seguindo
o pressuposto de queesses elementos culturais sdo essenciais para a construgao do ser social, relacionamos a
cultura com a ludicidade e produzimos o jogo “Quem sou eu? Estados do Brasil”.

Na Figura 3 é possivel observar o mapa utilizado e também as pegas das bandeiras, cada pega consiste em
um giria, que juntamente com as dicas, auxiliam o jogador a identificar o estado representado.

Figura 3- Mapa do Brasil com as pegas do jogo “Quem sou eu? Estados do Brasil”

Fotografia das autoras(2023)

Para a parte digital foram produzidos slides na plataforma Canva', como se fossem cartas de um jogo,
em cada slide estd presente na parte superior a giria mais utilizada em cada estado e também foram utilizadas
dicas no formato de imagens, com comidas tipicas, pontos turisticos, elementos culturais, entre outros. Além
disso, também foram utilizadas dicas em formato de frases com aspectos histéricos ou/ecuriosidades sobre o
estado em questao, para que os estudantes tivessem diferentes recursos tanto para agregar seu conhecimento
pessoal com caracteristicas de cada estado, quanto para terem facilidade em avangar na proposta do jogo. Para
descobrir o estado, os estudantes poderiam pesquisar pelas dicas, com o intuito de utilizar a internet como
ferramenta passivel de uso em sala de aula. Com objetivo de incentivar os alunosa engajarem na atividade
através do uso da tecnologia, que é algo recorrente nocotidiano.

Na figura 4 e 5 estdo presentes exemplos de dois estados, e seu layout no jogo, lembrando que ao total sdo
26 estados mais o Distrito Federal e que todos estdao no jogo.Utilizando o exemplo da Figura 4 os estudantes
poderiam utilizar as dicas e pesquisar por exemplo “Em que estado se localiza o Capitélio?”ou “Qual estado
possui a capital Belo Horizonte?” ou até mesmo “Qual estado é o maior produtor de café do Brasil?” e assim
chegariam na resposta que neste caso ¢ Minas Gerais.

Figura 4 - Dicas dos estados brasileiros (Layout do jogo)

+Uai +

2 Capitslio

e 4 dos 14 Patrimonios Culturais da Humanldade
reconhecidos pela Unesco estdao nesse estado
e Sua capital € Belo Horizonte

1 Canva é uma plataforma digital para a produgdo de conteido. Disponivel em: https://www.canva.com/
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O jogo foi constituido em duas etapas, foram feitos dois slides de cada estado, um sendo o principal,
que seria utilizado na partida do jogo, e o outro contendo a resposta da partida, no caso o estado em questao.
Abaixo na Figura 5 é possivelobservar o segundo slide do estado do Rio de Janeiro que é o referente a resposta

Figura 5 - Dicas dos estados brasileiros (Layout do jogo)

+Jaé: Rio De Janeiro +

« Famosa por suas praias como Ipanema el<\4
Copacabana; —, DicAs

¢ Quem mora no estado se chama fluminense, |
quem mora na cidade se chama Carioca;

Resultados e discussao

O jogo “Quem sou eu? Estados do Brasil™ se propds a fazer uma conexdo com amultimodalidades e
multiletramentos e acreditamos que conseguimos desempenhar plenamente o que nos foi proposto. Os
educandos da escola Santa Helena, localizada emSanta Maria- RS, foram bem receptivos e engajaram-se em
participar da dinamica e issofoi muito gratificante para nos, as autoras.

A proposta de aplicagdo teve varias versoes, até que conseguimos chegar em alguma que fosse atrativa e
ao mesmo tempo conseguisse comportar multimodalidades, multiletramentos, Geografia Fisica e Humana. Ao
passo que nosso jogo foi desenvolvendo-se percebemos a necessidade de acrescentar algumas dicas de

conhecimentos gerais para o jogo ficar mais dinamico e interativo. Isso mostrou-se muito efetivo pois as
criangas e adolescentes acharam muito divertido, e queriam cada vez mais acertar o estado da vez.

A utilizagao das girias como ponto central do jogo foi de suma importancia e proposital, pois sabemos que
o Brasil possui grande extensao territorial e isso acaba influenciando na maneira como cada estado desenvolveu
suas girias. Ao utilizar as girias e relacionar com o estado conseguimos demonstrar o multiculturalismo e
sendo assim, relacionar-se com as multimodalidades. Para Rojo (2012), a multimodalidadendo ¢ apenas a
soma de linguagens, mas a interacdo entre linguagens diferentes em um mesmo texto.

Como ja dito anteriormente, cada vez mais precisamos nos empenhar e usar de artificios que antes nao
eram utilizados. Com o grande desenvolvimento da internet e com ela cada vez mais disseminada entre as
pessoas do mundo todo, torna-se muito dificil nao té-la dentro da sala de aula. E gragas a utiliza¢ao da internet
as aulas ficaram mais comunicativas e dindmicas, cabendo ao professor apoderar-se dessa ferramenta e trazé-la
para dentro de sua aula.

Ao confeccionar este trabalho utilizamos de muitas ferramentas que antes ndo estavam disponiveis, como
o Canva, mas a0 mesmo tempo que utilizamos de novos instrumentos e ndo deixamos de trazer materiais que
sao utilizados a muito tempo como o mapa fisico. O fato de conseguirmos aproximar essas duas formas de fazer

2 Jogo “Quem sou eu? Estados do Brasil” Disponivel em: https://www.canva.com/design/DAFkTsWP5yg/UUQcXzjUMr_
DPn4unMwrAw/watch?utm_conte nt=DAFkTsWP5yg&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=pu-
blishshareli nk .



Abreu et al. 738

geografia nos mostra como o multiletramentos e multimodalidades podem ser utilizados no desenvolvimento
de atividades com os educandos.

Abaixo ¢ possivel visualizar os estudantes jogando o Quebra-cabe¢a Hipsométrico ( Figura 6) a
atividade foi realizada de maneira positiva com o proposto, os estudantes engajaram no jogo e se divertiram
montando, ao passo que ficaram muito curiosos, realizando diversas perguntas e comentarios sobre a atividade
e questionando sobre como funciona a altitude e relacionando as diferengas de como ¢ a vida em cada regido
da América do Sul.

Sobre o jogo “Quem sou eu? Estados do Brasil” os estudantes também engajaram positivamente na
atividade, porém, demoraram um pouco para compreender que deveriam utilizar a internet para realizar a
pesquisa, queriam conseguir a responsta adivinhando. Contudo, ao decorrer do jogo conseguiram realizar
a atividade e se divertiram jogando. Os estudantes também pontuaram ao final das duas atividades que
gostaram da proposta e que aprendem muito mais rapidamente quando o conteudo ¢ apresentado de maneira
dinamica e ludica, como com jogos.

rojeto na escola Santa Helena

Figura 6- Fotos da aplicacdo do p

Fotografia das autoras(2023)

Consideragoes Finais

Por fim, retomando o que foi estudado por Huizinga, os jogos estdo presentes na cultura humana desde
sua origem, sendo estes um elemento basico e primario da vida. Na perspectiva da educagdo, os jogos sdo
recursos que podem ser muito bem aproveitados pelos professores, podendo adaptar seus conteudos utilizando
o ludico e o real em um ambiente divertido e interativo.

Ao passo que 0s jogos sdo inseridos na sala de aula, conseguimos despertar a competitividade, pois desde
sempre nds humanos carregamos conosco essa vontade de
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ganhar, de sermos os melhores, demonstrar forca e agilidade. Isso pode ser facilmente visto em
competi¢oes esportivas, demonstrando o interesse humano pela competi¢ao, o que pode ser utilizado como
motivagdo para o engajamento com 0s jogos.

Estudar as multimodalidades e os multiletramentos no ambito da geografia, se ampliam as alternativas
de atividades que podem ser aplicadas em sala de aula, trazendo novas perspectivas ao letramento. Visto isso,
cabe a nds professores e estudiosos do assunto trazer a tona essa discussao e com isso conseguiremos romper
os modelos classicos da Geografia e abrir um debate para além dos livros didaticos.
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