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RESUMO

FAZ GAME: O JOGO DIGITAL COMO FERRAMENTA INCENTIVADORA DA
LEITURA E DA ESCRITA NA SALA DE AULA

AUTORA: Andriele Bairros Gongalves
ORIENTADOR: Prof. Dr. Marcus Vinicius Liessem Fontana

Esta pesquisa teve como objetivo apresentar e analisar o desenvolvimento de um
jogo digital, para incentivar e potencializar o ensino da leitura e da escrita, em sala
de aula, durante as aulas de Lingua Portuguesa. Nesse sentido, foi proposta,
durante as aulas de Lingua Portuguesa, a aplicacdo do jogo sério, criado na
plataforma digital Faz Game. O jogo apresentou seis fases: a primeira voltada para a
construgdo de conhecimentos sobre leitura e escrita; a segunda fase abordou a
explicacdo do género textual conto; na terceira fase, foi construido o personagem da
historia; na quarta fase, foi construido o cenario da historia; na quinta fase, foi
realizada a primeira escrita do texto; e, por fim, na sexta fase, foi realizada a
reescrita do texto, a partir do feedback sinalizado pela professora. Para fundamentar
a pratica, recorreu-se aos estudos de Fontana e Fialho (2011) sobre tecnologias no
ensino de linguas; de Koch e Elias (2014, 2016) sobre as concepcdes de leitura e
escrita; de Alves (2012) e Meira (2019) sobre jogos digitais; de Vygotsky (2002)
sobre o conceito de mediacdo; de Engestréom (2009) sobre a Teoria da Atividade. A
metodologia deste trabalho trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa com
coleta de dados quantitativos, pesquisa-acdo e DBR. Assim, neste trabalho, buscou-se, a
todo o momento, mobilizar a construcdo da aprendizagem, a partir do jogo criado,
ressaltando, também, a importancia do papel e da mediacdo que o professor realiza
em sala de aula, uma vez que o0 jogo sozinho ndo consegue dar conta da
aprendizagem se nao houver a insercdo do professor. A partir dos resultados
obtidos, é possivel constatar que a aplicacdo do jogo foi fundamental para que as
lacunas, identificadas como problematicas desta pesquisa, fossem sanadas. Dessa
forma, os estudantes do 6.° ano conseguiram nao apenas compreender a
importancia da leitura, como também desenvolver a escrita de forma coesa e
coerente. Desse modo, ainda que a ferramenta utilizada para a criacdo do jogo
apresenta algumas limitacbes, as quais foram pontuadas pelos alunos durante a
avaliacdo, sdo positivos os resultados alcancados, bem como a utilizacdo da
ferramenta para desenvolvimento de jogos.

Palavras-chave: Jogo Digital. Leitura. Escrita.



ABSTRACT

FAZ GAME: THE DIGITAL GAME AS AN ENCOURAGING TOOL FOR READING
AND WRITING IN THE CLASSROOM

AUTHOR: Andriele Bairros Goncalves
ADVISOR: Prof. Dr. Marcus Vinicius Liessem Fontana

This research aimed to develop a digital game to encourage and promote the
construction of knowledge, in the classroom, about the process of teaching and
learning reading and writing. In this sense, it was proposed, during the Portuguese
language classes, the application of the serious game, created on the Faz Game
digital platform. The game had six phases: the first aimed at building knowledge
about reading and writing; the second phase addressed the explanation of the textual
genre short story; in the third phase, the character of the story was built; in the fourth
phase, the scenario of the story was built; in the fifth phase, the first writing of the text
was carried out; and, finally, in the sixth phase, the text was rewritten, based on the
feedback signaled by the teacher. To support the practice, we used the studies by
Fontana and Fialho (2011) on technologies in language teaching; Koch and Elias
(2014, 2016) on the conceptions of reading and writing; Alves (2012) and Meira
(2019) on digital games; from Vygotsky (2002) on the concept of mediation; by
Engestrém (2009) on Activity Theory; and Thiollent (2011) on the methodology used
in this research. Thus, in this work, we sought, at all times, to mobilize the
construction of learning, based on the game created, also emphasizing the
importance of the role and mediation that the teacher performs in the classroom,
since the game alone cannot handle learning if there is no teacher input. From the
results obtained, it is possible to verify that the application of the game was
fundamental for the gaps, identified as problematic in this research, to be remedied.
In this way, 6th grade students managed not only to understand the importance of
reading, but also to develop writing in a cohesive and coherent way. Thus, even
though the tool used to create the game has some limitations, which were scored by
the students during the assessment, the results achieved are positive, as well as the
use of the tool for game development.

Keywords: Digital Games. Reading. Writing.
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1 INTRODUCAO

Inicio esta dissertacdo relatando um pouco da minha trajetéria como
académica de graduacgéao, como professora e como pesquisadora de mestrado. Esse
percurso comeca em 2011, quando resolvi prestar vestibular para o Curso de Letras
- Licenciatura - Habilitacdo em Portugués e Literaturas de Lingua Portuguesa, na
Universidade Federal de Santa Maria (UFSM). Desde crianca, gostava de brincar de
ser professora. O amor pelo ensinar sempre esteve muito presente em mim. Na
escola, sempre gostei de ajudar meus colegas, entdo, sempre foi algo que estava
muito aflorado na minha personalidade — quando escolhi essa profissdo, ja
carregava a vontade de fazer a diferenca na educacéo.

Assim, em 2012, ingressei no Curso de Letras Portugués. Durante a
graduacéo, participei de projetos voltados para a sala de aula: de 2014 a 2015, fui
bolsista de iniciacdo cientifica, com a professora Dra. Cristiane Fuzer, no Projeto
Atelié de Textos, coordenado por ela, e fui professora voluntaria de Lingua
Portuguesa no cursinho popular Préaxis, vinculado a UFSM; no ano de 2015, ministrei
aulas de reforco no Colégio Técnico Industrial de Santa Maria (CTISM), que faz
parte do Programa Piloto de Acompanhamento Pedagdgico com alunos do
CTISM/UFSM: acdes de inclusdo e sucesso no desempenho académico; no ano de
2016, lecionei Producdo Textual no Projeto de Producédo Textual no Ensino Médio -
Curso de Extensdo, em parceria com a professora Dra. Vaima Regina Alves Motta,
além de participar do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagcdo a Docéncia
(PIBID), como bolsista, e, nos anos seguintes, de 2017 a 2018, como professora
voluntaria. Além disso, ainda em 2016, ingressei no Grupo de Estudos em
Linguistica do Texto e Ensino (GELTE), vinculado a UFSM.

Em 2017, formada em Letras Portugués pela UFSM, iniciei a trajetéria da
formacdo continuada, buscando sempre me especializar em praticas voltadas para a
sala de aula. Nesse mesmo ano, comecei tanto a Especializacdo em Metodologia do
Ensino na Educacdo Superior, pelo Centro Universitario Internacional (UNINTER),
guanto a minha carreira como professora no Curso Preparatorio - Alpha Cursos, de
Sédo Pedro do Sul/RS, ministrando aulas de Lingua Portuguesa e Literatura. No ano
de 2018, comecei a trabalhar na Escola Medianeira, na cidade de Santa Maria/RS,
ministrando aulas de Lingua Portuguesa e Producdo Textual para o Ensino

Fundamental II.
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No ano de 2019, prosseguindo os estudos, e com o desejo de qualificar ainda
mais minha pratica em sala de aula, passei na selecdo do curso de mestrado do
Programa de Po6s-Graduacdo em Tecnologias Educacionais em Rede, da UFSM,
com a orientacdo do professor Dr. Marcus V. L. Fontana. No ano do inicio da
pandemia, em 2020, houve uma mudanca significativa na minha vida
profissional mudei-me para o Estado de Santa Catarina. Atualmente, moro em
Florianopolis, trabalho no Colégio Salvatoriano Nossa Senhora de Fatima, local onde
ocorreu o desenvolvimento desta pesquisa e participo do projeto de pesquisa
POLIFONIA - Grupo de Pesquisas em Politicas Linguisticas, Formacdo Docente e
Novas Tecnologias para o Ensino de Linguas, o qual o projeto de mestrado esta
vinculado.

A investigacdo proposta neste estudo de mestrado demonstra como o0 jogo
digital pode ser um aliado do professor no processo de ensino e aprendizagem, em
especial da Lingua Portuguesa, tendo, como tépicos de estudo, a leitura e a escrita.
Assim, na sequéncia da introducéo, apresento algumas consideracdes a respeito
das tecnologias na educacgao, assim como 0s encaminhamentos dessa pesquisa e a
forma como ela foi organizada.

As Tecnologias da Informacdo e da Comunicacado (TIC) contribuiram para o
crescimento e para a modernizacdo da sociedade, possibilitando novos caminhos
para a construcdo do pensamento critico e disponibilizando acesso rapido as
informagdes. As tecnologias digitais surgiram e, a partir da inser¢cdo das TIC no
convivio social, revolucionaram, de forma positiva, 0 mundo da comunicacao e da
informacéo, o que tem influenciado significativamente a vida de todos em sociedade,
pois estamos constantemente conectados e podemos realizar atividades em maior
sinergia com a atual sociedade conectada, em rede, e marcada por hibridizacdes de
linguagens e tecnologias.

Vale destacar que a tecnologia tem auxiliado muito o professor na
aprendizagem em sala de aula, porém, ndo podemos fechar os olhos e nos render,
uma vez que ha muita disseminacdo de FAKE NEWS, informacdes que atenta
contra a reflexdo e a construgdo do pensamento critico, desqualificando o acesso a
informacdo e a construcdo critica do ser humano, conforme pontua Feenberg. O
autor apresenta que “a tecnologia uma vez libertada fica cada vez mais imperialista,

tomando dominios sucessivos da vida social” (FEENBERG, 2004, p.8). Nesse
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sentido, € necessario ter a conscientizacdo de que a tecnologia esta disponivel para
gue possamos nos apropriar de conhecimentos, informacdes e aprendizagem,
porém, os objetivos e a forma de manusear as tecnologias ndo devem visar apenas
o lucro, ela tem que estar a servico da sociedade de maneira justa e democrética.

O avanco das tecnologias possibilitou, & sociedade, novas formas de realizar
ndo soO diversas ac¢bes rotineiras — como comprar, vender e trocar produtos e
informacBes —, mas também se relacionar e interagir. Enfim, comunicar-se com o
outro através de um click, de um simples toque na tela, tornou-se algo muito comum
entre os individuos. Se as ferramentas tecnoldgicas potencializam nosso convivio
com outros sujeitos, entdo elas podem potencializar a aprendizagem em sala de
aula, principalmente em relacdo a ampliar os conhecimentos do aluno e a construir
habilidades significativas durante o processo de ensino e aprendizagem.

Nesse sentido, as tecnologias digitais também estdo cada vez mais presentes
nas relacdes entre os sujeitos, ganhando espaco significativo no ambiente escolar,
uma vez que possibilitaram a modernizacdo na educacao, potencializando nédo s6 as
relacdes entre professor-aluno e aluno-aluno, mas também o processo de ensino e
aprendizagem. As tecnologias além da aproximagdo com as praticas sociais dos
alunos, resgatando suas experiéncias e conhecimentos prévios, possibilita também o
desenvolvimento de um modo de aprendizagem baseado na colaboragcdo entre os
sujeitos. Uma aprendizagem colaborativa pode ocorrer também a partir da
implantacédo das ferramentas tecnoldgicas. No que tange ao uso das tecnologias no
ambiente educacional e no novo formato de sociedade, em que as tecnologias cada
vez mais vém sendo utilizadas, Lévy (1999, p. 208) afirma que esta “profundamente
convencido de que permitir que 0s seres humanos conjuguem suas imaginacoes e
inteligéncias a servico do desenvolvimento e da emancipacdo das pessoas € 0
melhor uso possivel das tecnologias digitais.”

Diante do exposto, aos professores, surge 0 questionamento: com esse
advento dos meios tecnoldgicos e com a extensa riqueza de habilidades que os
jovens apresentam em manusear essas ferramentas, “‘como atrair a atencdo dos
alunos para o conteudo que esta sendo ensinado?”, “como conquista-los e motiva-
los no processo da aprendizagem?”. Assim, a partir de tais questionamentos,
surgem varias inquietaces, para o professor, no momento de proporcionar um

processo de ensino e aprendizagem significativo, que desperte o interesse dos
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jovens e instigue a realizacdo de acgbes produtivas para construir um bom
rendimento em sala de aula, no qual haja mobilizacdo e potencializacdo dos
conhecimentos dos alunos.

De acordo com Rojo (2009, p. 38), “0 novo alunado trouxe para as salas de
aula praticas de letramento ndo valorizadas e ndo reconhecidas pelas escolas [...]
exigindo novas competéncias e capacidades de tratamento dos textos e da
informacgao”. Nesse sentido, ndés, professores, precisamos admitir e considerar que
0s modos de ensinar, de mediar o contetdo, para que se construa a aprendizagem,
vao muito além do modelo tradicional. Hoje, o livro didatico e o quadro, primeiras
tecnologias implementadas em sala de aula, sdo apenas algumas das infinitas
possibilidades de se construir a aprendizagem.

Desse modo, € necessario avaliar a importancia da aprendizagem
contextualizada, que despertem, no estudante, a sensibilidade de aprender os
conteldos que sdo apresentados durante sua formacdo escolar. Sabemos que
diversos fatores influenciam na construcdo da aprendizagem, por isso, torna-se
prioridade aproximar os ensinamentos escolares do contexto dos estudantes, visto
gue a escola precisa ser um lugar que forma o0s jovens para uma aprendizagem
autbnoma e significativa tanto na busca de seus objetivos quanto na solucdo de
problemas de sua comunidade e da sociedade como um todo. Assim, as novas
linguagens tecnologicas possibilitam proporcionar, aos alunos, espacos
educacionais e didaticos, de forma a atrai-los para a edificacdo de seus
conhecimentos.

Além disso, existem autores como Rojo (2009), Lévy (1998), Fontana e Fialho
(2011) que listam varios beneficios da tecnologia, nas palavras de Cope e Kalantzis
(2008) ressaltam a notoriedade da criacdo de um contexto de aprendizagem que
despertem a percepc¢ao dos estudantes para o mundo digital, pois nao € dispensavel
a afirmacdo de que a tecnologia amplia 0 acesso a educacdo, as comunidades
virtuais e aos especialistas; encoraja a inclusédo; apoia o desenvolvimento do
estudante, que, por sua vez, engaja-se na aprendizagem e na criacdo de conteldo;
possibilita inovacdes metodoldgicas e sistematizacdo do conteudo diferenciado; e
amplia horizontes para o conhecimento de diferentes componentes curriculares.

Ademais, conforme Lévy:
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Poucas inovacdes tecnoldgicas provocaram tantas mudancgas em tao pouco
tempo na sociedade como as novas tecnologias de informacdo e
comunicacdo — TIC. Dentro dessas mudancgas estd incluida a educacéo.
Novas maneiras de pensar e conviver estdo sendo elaboradas no mundo
das telecomunicagbes e da informatica. (LEVY, 1998, p. 24).

Assim, é inegavel que precisamos nos adaptar a essa nova realidade, uma
vez que as tecnologias estdo ganhando espacgo significativo na vida dos jovens e
que ha maneiras, sim, de inseri-las no contexto educacional, para que se possam
ampliar as possibilidades de ensino e de aprendizagem. Dessa forma, o presente
estudo, intitulado Faz Game: o jogo digital como ferramenta incentivadora da
leitura e da escrita na sala de aula, que foi submetido ao Programa de P0s-
Graduacdo em Mestrado Profissional em Tecnologias Educacionais em Rede, na
linha de pesquisa Desenvolvimento de Tecnologias Educacionais em Rede, tem
como objetivo apresentar e analisar o desenvolvimento de um jogo digital, para
incentivar e potencializar o ensino da leitura e da escrita, em sala de aula, durante as
aulas de Lingua Portuguesa. Além disso, trata-se de uma pesquisa transdisciplinar,
uma vez que aborda questdes das areas do conhecimento da linguagem — leitura e
escrita- e tecnolégicas com um trabalho desenvolvido com jogos digitais.

O presente trabalho de mestrado realizou a investigagdo, a analise, a
discusséo e o desenvolvimento de um jogo digital, que incentiva a aprendizagem da
leitura e da escrita, em sala de aula, durante as aulas de Lingua Portuguesa. Para
conduzir essa investigacao, foram consideradas algumas questdes norteadoras, as
guais embasaram o presente trabalho: “como o professor pode explorar o ensino da
leitura e da escrita em sala de aula através do uso da tecnologia?”; “qual a
importancia da utilizacdo de um jogo digital voltado para o processo de ensino e
aprendizagem?" Qual(is) o(s) impacto(s) da utilizacdo da tecnologia em sala de
aula?”.

Tal proposicdo surge com o interesse de contribuir e ampliar os
conhecimentos dos alunos acerca das praticas de leitura e de escrita, visto que
estes sao topicos essenciais para o aprendizado ndo s6 do componente curricular de
Lingua Portuguesa, mas também dos demais componentes curriculares. Assim,
diante desse cenario, cria-se uma proposta de trabalho que une a tecnologia ao
ensino da leitura e da escrita.

O objetivo geral que fomentou a pesquisa foi: apresentar e analisar o

desenvolvimento de um jogo digital (Serious Game) para incentivar e promover a
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construcdo do conhecimento, em sala de aula, acerca do processo de ensino e
aprendizagem do estudante do Ensino Fundamental Il, nos topicos de leitura e de
escrita, no componente curricular de Lingua Portuguesa do 6° ano.
Como objetivos especificos que conduziram a pesquisa, tém-se:
a) analisar e avaliar os efeitos e as contribuicbes do jogo digital para o avanco
do ensino da Lingua Portuguesa acerca dos tépicos de ensino de leitura e
escrita;
b) refletir sobre as vantagens e desvantagens da utilizacdo do jogo digital no
processo de ensino e aprendizagem do estudante;
c) promover reflexdes e discussdes acerca do uso da tecnologia em sala de

aula como elemento motivador para a aprendizagem.

Diante dos questionamentos acima, o trabalho justifica-se pelo interesse de
contribuir com o processo de ensino e aprendizagem do estudante, no que se refere
ao ensino da Lingua Portuguesa, visto que sédo perceptiveis os problemas e as
lacunas que os professores encontram, em sala de aula, acerca da aprendizagem da
leitura e da escrita.

Sabe-se que nossos jovens, cada vez mais, apresentam dificuldades na
leitura, pois ndo compreendem a mensagem, a intencdo e o objetivo do autor ao
produzir um texto, o que, consequentemente, afeta a escrita e causa falhas na
construgdo de um texto coeso e coerente.

Dessa maneira, a motivagao para realizar tal pesquisa surgiu por conta nao
apenas das inumeras lacunas que os alunos apresentam ao lerem e escreverem
textos, como também da intencdo de proporcionar um diferencial em sala de aula, a
fim de que possam tanto ser sanadas as dificuldades existentes durante o processo
de ensino e aprendizagem quanto ser cativados o0s jovens estudantes. Assim,
buscou-se uma ferramenta tecnologica que pudesse potencializar ainda mais a
aprendizagem de leitura e de escrita.

A ferramenta tecnolégica escolhida para a realizacdo da pesquisa, a qual
apresenta, como principal interesse, motivar os alunos na aprendizagem do
componente curricular de Lingua Portuguesa, foi o jogo digital, por ser considerado
uma ferramenta de grande potencial para a realizacdo da pratica educativa mediada

por tecnologias digitais. Além disso, compreende-se que o jogo digital desperta, nos
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estudantes, a criatividade, a mobilizacdo na realizacdo dos desafios e a busca da
aprendizagem significativa, promovendo o engajamento ativo dos alunos na
edificacdo da aprendizagem cognitiva acerca da leitura e da escrita.

Sendo assim, a insercdo do jogo digital, como tecnologia educacional em
rede, para promover o processo de ensino e aprendizagem dos estudantes do 6.°
ano do Ensino Fundamental I, foi essencial para refletir sobre a pratica pedagdgica
aplicada em sala de aula. O produto desenvolvido durante essa pesquisa de
mestrado constituiu-se em um jogo digital, de seis fases, o qual aborda o contetudo
de Lingua Portuguesa, focalizando os estudos acerca da leitura e da escrita.

Este texto estrutura-se da seguinte maneira: referencial tedrico, o qual traz a
contextualizacdo sobre as dificuldades de leitura e escrita em sala de aula; o papel
do professor na atualidade; a perspectiva de ensino pautado nas tecnologias de
educacédo; a énfase para os tépicos de jogos digitais e ludicidade; e o destaque para
alguns trabalhos que ja utilizaram jogos digitais no ensino. Na sequéncia,
apresentam-se os procedimentos metodolégicos de abordagem qualitativa; seguidos
da analise e discussdo dos resultados; e, por fim, as consideracdes finais e as

referéncias bibliograficas.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, apresento a fundamentacédo tedrica que subsidiou a pesquisa

de mestrado.
2.1 DIFICULDADES ACERCA DO APRENDIZADO DE LEITURA E DE ESCRITA

Nesta secdo do capitulo, apresento o processo de ensino e aprendizagem de
leitura e de escrita. As dificuldades existentes, no ambiente escolar, a respeito da
leitura e da escrita sdo inUmeras, porém ndo podemos esquecer que elas sao
instrumentos poderosos na construcdo do pensamento reflexivo e critico do aluno.
Na leitura de um texto, encontram-se historias, experiéncias de vida e informacdes
essenciais, que passam a fazer parte da bagagem cultural e social do sujeito. Na
escrita, também se adquire aprendizados, pois, através dela, o aluno pode explorar e
desenvolver habilidades de linguagem, construir histérias imaginarias e posicionar-
se criticamente acerca de um determinado assunto.

Nesse sentido, trabalhar, em sala de aula, o ensino da leitura e da escrita é
proporcionar, ao aluno, trocas significativas de conhecimento, uma vez que o ato de
ler implica uma relagéo interativa entre escritor e leitor, a fim de captar as ideias
centrais do texto, bem como a intencdo e o objetivo que o autor priorizou na
construcdo do mesmo. Na escrita, 0 aluno assume papel de escritor do texto e
propde-se a emitir, através dele, uma mensagem, uma informac&o ou, até mesmo,
uma reflexao.

A construcdo da aprendizagem acerca da leitura e da escrita esté relacionada
com uma multiplicidade de conhecimentos que estdo presentes em um texto —
como linguisticos, enciclopédicos e textuais —, 0s quais podem ser explorados pelo
professor. Tais conhecimentos sao fontes riquissimas para desenvolver as
competéncias leitoras do aluno.

Segundo Koch e Elias (2014, p. 12), “a leitura € um processo no qual o leitor
realiza um trabalho ativo de compreenséao e interpretacdo do texto, a partir de seus
objetivos, de seu conhecimento sobre o assunto, sobre o autor, de tudo que sabe
sobre a linguagem”. Assim, considera-se que o0 leitor ndo apenas identifigue as
palavras ou elenque as informacdes contidas no texto, mas também realize escolhas
e selecdes de conhecimentos, para que se possa compreender a construgdo de

sentido estabelecido no texto. E nesse formato que o professor deve instigar o aluno
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a buscar conhecimentos, é na realizagcédo da leitura que se amplia a aprendizagem
de linguagem, e na escrita € que praticamos o conhecimento adquirido através da
leitura.

A leitura € um processo que ocorre a partir de uma demanda de muitos
fatores, € um trabalho que se realiza na interacdo com o outro e com os textos. Para
Koch e Elias,

A leitura € o processo no qual o leitor realiza trabalho ativo de compreenséo
e interpretacdo do texto, a partir de seus objetivos, de seu conhecimento
sobre o assunto, sobre o autor, de tudo o que sabe sobre a linguagem [...]
Trata-se de uma atividade que implica estratégias de sele¢éo, antecipacéo,

inferéncia e verificagcdo, sem as quais ndo é possivel proficiéncia (KOCH e
ELIAS, 2014, p. 12).

No que diz respeito ao texto processo, Koch e Elias entendem que a escrita €
um trabalho no qual o sujeito tem algo a dizer, e o faz sempre em relacdo ao outro
(leitor/interlocutor) com determinado propoésito:

Em razdo do objetivo pretendido (para que escrever?), do interlocutor (para
guem escrever?), do quadro espaco-temporal (onde? quando?) e do suporte
de veiculacdo, o produtor elabora um projeto de dizer e desenvolve esse
projeto, recorrendo a estratégias linguisticas, textuais, pragmaticas,

cognitivas, discursivas e interacionais, vendo e revendo, no proprio percurso
da atividade, a sua producéo. (KOCH E ELIAS, 2014, p. 36).

Nessa perspectiva, a escrita € vista como um processo em que se escreve e
reescreve o mesmo texto, a fim de aprimora-lo. Assim, o foco ndo é apenas no texto
como um produto final, pois visa a alcangar um objetivo, um propdsito, um processo
que se relaciona com as instancias dialégicas da enunciacdo. Quem escreve deve
ter clareza sobre seus objetivos e necessidade de interagir com seu interlocutor,
pois, em uma relacdo de interacdo, ambos buscam construir significados.

Atualmente, enfrenta-se uma grande resisténcia e nota-se um baixo
desempenho dos estudantes perante a pratica de leitura e de escrita em seu
cotidiano. De acordo com os dados divulgados pelo Programa Internacional de
Avaliacdo de Estudantes (PISA) em 2018, o Brasil apresentou baixa proficiéncia em
leitura, pois cerca de 50% dos estudantes brasileiros ndo conseguiram atingir o
minimo exigido para adquirir até o final do Ensino Médio. Este resultado ilustra o
atual cenario que nos, professores, encontramos em sala de aula, os estudantes
apresentando inumeras lacunas e dificuldades na leitura como: decodificar e

compreender os conhecimentos das palavras, das gramaticas, das estruturas e
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caracteristicas linguisticas e textuais e, ainda, estabelecer relacdes com seus
conhecimentos de mundo.

A falta de habito de leitura também reflete nas dificuldades encontradas em
sala de aula, tais como: desinteresse pelos livros; problemas de compreensao e
apropriagdo do que esta lendo; e problemas na escrita, acarretando a falta de
coesao e coeréncia do texto — essas sdo apenas algumas das muitas dificuldades
gue sao possiveis de serem identificadas no ambiente escolar. Em relacéo a escrita,
a Base Nacional Comum Curricular- BNCC (BRASIL, 2017, p. 66) apresenta dez
competéncias especificas a serem desenvolvidas na Educagdo Basica, entre elas
esta a de "valorizar a escrita como bem cultural da humanidade”.

Nesse contexto, em que as dificuldades sédo inumeras, cabe, ao professor,
desenvolver estratégias que contribuam para a formacdo de bons leitores e
escritores, pois 0 ato tanto de leitura como de escrita deve ser uma acao prazerosa,
que permita, ao aluno, compreender e discutir o assunto abordado, para, na
sequéncia, produzir textos com sentidos, considerando as normas cultas da Lingua
Portuguesa.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs, 1997, p. 65), é
preciso “formar escritores competentes e capazes de produzir textos coerentes,
coesos e eficazes”. Nesse sentido, € na prépria pratica de leitura que o aluno vai
adquirindo mais conhecimento linguistico, o que possibilitara — através da
ampliacdo da visdo cultural, social e politica — que ele produza um texto com
sentido, estabelecendo rela¢des de interacao entre texto e leitor.

Quando se menciona que o trabalho de leitura e de escrita em sala de aula
precisa ser significativo e despertar, no estudante, o habito de ler, significa que o
professor pode apostar em atividades que envolvem as mdltiplas linguagens, as
midias, as tecnologias, possibilitando aos alunos, conforme Rojo (2010, p.437), a
participacdo nas “praticas sociais em que se utilizam a leitura e a escrita
(letramentos) na vida da cidade, de maneira ética, critica e democratica”.

E possivel trabalhar a compreensdo de leitura através de préaticas e
metodologias ativas e colaborativas, que tomem o aluno como sujeito construtor de
sua aprendizagem, isto é, como sujeito ativo. Além disso, é possivel desenvolver
com os estudantes tanto a leitura de obras classicas da literatura quanto de Best

Seller, basta promover atividades que instiguem o interesse deles e para isso, a
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motivagdo pela leitura precisa ser realizada através da mediacdo do professor, pois
segundo Solé (1998, p.116):
O processo de leitura deve garantir que o leitor compreenda os diversos
textos que se propde a ler. E um processo interno, porém deve ser ensinado
(...). As estratégias de leitura compdem-se de ac¢Bes que devem ser

utilizadas em etapas (antes, durante e depois da leitura) sempre contando
com a participacao ativa e reflexiva do aluno-leitor (SOLE, p.70-75).

O mesmo ocorre com o trabalho de escrita: o professor ndo deve apenas
solicitar uma producéo textual, a partir de um género textual, sem contextualizar o
estudante sobre quais s@o os objetivos da escrita; sem estimular, no estudante, o
mundo imaginario da escrita, pois a BNCC apresenta em uma de suas competéncias
que ha maneiras e possibilidades para se explorar as habilidades, a partir da escrita
de um texto. Dessa forma, resgata-se uma competéncia fundamental para o
processo de ensino e aprendizagem pautada na producdo textual, considerando a
competéncia da BNCC, o texto precisa:

Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a como forma de
interacdo nos diferentes campos de atuagdo da vida social e utilizando-a
para ampliar suas possibilidades de participar da cultura letrada, de

construir conhecimentos (inclusive escolares) e de se envolver com maior
autonomia e protagonismo na vida social. (BNCC, 2017, p.87),

Percebe-se que, muitas vezes, 0 desinteresse dos estudantes nha
aprendizagem de leitura e de escrita esta atrelado as condi¢fes socioeconémicas e
estruturais em que os estudantes estao inseridos, isto €, fatores externos que
acabam interferindo na aprendizagem do aluno. Além disso, nosso sistema
educacional apresenta uma forte desigualdade e conforme aponta o relatério de
2019, do Programa das Nac¢Oes Unidas para o Desenvolvimento (PNUD, 2019), O
Brasil continua sendo extremamente desigual, localizado na regidao mais desigual do
planeta, da América Latina, ocupando a sétima posi¢cao entre os mais desiguais do
mundo.

Segundo Ximenes e Agate (2011) apresentam que as escolas com grande
concentracéo de estudantes beneficiados pelo Programa Bolsa Familia, do governo,
e que ofertam a educacédo integral (Programa Mais Educacdo) apresentam altos
indices de precariedade quando comparadas a outras, cujas familias dos alunos
recebem renda mais alta. Isso mostra que a desigualdade ndo € prerrogativa
somente da distribuicdo de renda, mas é fato percebido nas condi¢Bes estruturais
das escolas onde estudam aqueles que vivem em situacdo de pobreza. Dessa
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forma, as precariedades encontradas nas estruturas fisicas das escolas, bem como
a falta de investimentos na educacao, acarretam em dificuldades para promover uma
aprendizagem de qualidade. Por isso, precisamos, nos, professores, cada vez mais
vencer estes obstaculos e buscar em nossas praticas diarias possibilitar aos jovens
uma educacgéo que atenda ndo so6 a constru¢cao dos conhecimentos, mas que rompa
as barreiras que impedem o jovem de crescer.

Para Freire (1996), € fundamental para uma educacédo proficua e uma
aprendizagem significativa conhecer os alunos, observar quais sdo 0s gostos deles,
suas habilidades e suas competéncias, assim como seus interesses, para, entao,
propor estratégias que motivam e impulsionam os alunos em sua construcdo da
aprendizagem. Enquanto professora, acredito que instigar e motivar os estudantes
na leitura ndo é tarefa facil, & preciso recorrer a diferentes estratégias para mobilizar
no estudante o gosto e o habito da leitura. Por isso, tanto para a leitura quanto para
a escrita apresentou um desenvolvimento de um jogo, o0 qual serviu como
instrumento motivador para promover a aprendizagem desses dois tépicos tao
importantes na aprendizagem dos alunos.

Ha também exemplos de filmes fascinantes sobre como a leitura e a escrita
fazem a diferenca em sala de aula, sendo essenciais para a construcdo do
pensamento e do conhecimento dos estudantes, tais como: A Sociedade dos Poetas
Mortos (1990), do diretor Peter Weir, que apresenta, através das aulas do professor
de inglés John Keating, formas de cativar e impulsionar os alunos a partir da leitura
de obras literarias, tornando suas vidas extraordindrias; e Escritores da Liberdade
(2007), que, ao apresentar a professora Erin Gruwell, busca, a partir do contexto em
gue estdo inseridos os alunos, motiva-los na aprendizagem, incentivando a leitura e,
posteriormente, a escrita, motivando-os a escrever um diario sobre suas lutas
diarias.

Estes sédo alguns dos exemplos e das praticas que podem inspirar 0s
educadores a fazer a diferenca em sala de aula, pois cada turma esta inserida em
um determinado contexto. Assim, € necessario conhecer as dificuldades que os
estudantes apresentam e buscar fazer a diferenca na aprendizagem dos jovens: isto
é fundamental para motiva-los na construcédo do conhecimento.

Observa-se que, por muito tempo, 0 acesso a internet era beneficio para

poucos brasileiros, o que impedia o rapido acesso as informacdes e aos
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conhecimentos. Contudo, no decorrer do tempo, as mudancas significativas no meio
tecnologico permitiram que as TIC chegassem aos lugares menos privilegiados,
mudando, assim, o contexto dos brasileiros. Além disso, precisamos dar destaque
para o avanco da internet: ha disponivel, nela, uma infinita diversidade de géneros
textuais, que ampliam os conhecimentos nao sé de leitura, como também de escrita,
expandindo os multiletramentos relacionados aos géneros.

Para Marcuschi (2004, p. 26-27), “todas as tecnologias comunicacionais
novas geram ambientes e meios novos”, isto significa que pensar novas praticas de
ensino é considerar que a tecnologia possibilita refletir sobre o processo de ensino e
aprendizagem das praticas de leitura e escrita em sala de aula. Dessa forma, inserir
a tecnologia nas atividades escolares, realizadas dentro e fora da sala de aula, torna
desafiador e instigante o processo de ensino e aprendizagem, uma vez que, ao
incorporar recursos tecnolégicos na aprendizagem, o professor se aproxima da
realidade do estudante.

Dessa maneira, nos, professores, precisamos, cada vez mais, buscar
recursos que auxiliem nossas praticas diarias de promover a aprendizagem e
motivar 0os alunos tanto na escrita quanto na leitura dos textos. Embora estejamos
diante de um cenario preocupante — em que nossos alunos se encontram
desmotivados na aprendizagem, pois segundo Tapia (2004) o aluno estd motivado
ou desmotivado em funcao do que trabalho escolar significa para ele, ou seja, o seu
interesse esta atrelado as condi¢cbes que esse ambiente oferece para despertar a
motivagao na aprendizagem.

Os estudantes também apresentam resisténcia quanto a leitura de livros e a
escrita de textos, por isso é fundamental o papel do professor mediador em sala de
aula, e neste caso, é preciso inovar e ampliar as habilidades de nossos alunos, com
base em metodologias que impulsionam estes estudantes a conquistarem seu
espaco. Inserir tecnologias na educacéao € investir em praticas que atraem a atencao
do aluno na construcédo de sua aprendizagem. Na secao seguinte, apresentar-se-a

sobre o papel do professor.
2.2 PAPEL DO PROFESSOR NA ATUALIDADE

Nesta secao do capitulo, abordo o papel do professor na atualidade,

considerando a insercdo das tecnologias na educacdo. Sem duvida, o professor,
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além de ser educador, é um grande mediador do conhecimento, isto €, ele se torna a
ponte entre o aluno e o objeto de aprendizagem. O professor tem, em suas maos, a
responsabilidade de instigar, motivar e encaminhar o aluno a agir em favor de sua
construcdo do conhecimento, fornecendo oportunidades para que ele reflita sobre
sua funcdo na sociedade, uma vez que o aluno também apresenta conhecimentos
gue podem ser ensinados.

Considera-se a mediacdo como elemento fundamental no processo de ensino
e aprendizagem, no qual a aprendizagem materializa-se quando o que se pretende
ensinar é construido durante a interacdo social entre os sujeitos, que, mediada pela
linguagem, forma pessoas criticas e democraticas. E, pois, permitindo a emergéncia
das situacdes controversas, das polémicas e das divergéncias acerca das condi¢coes
para a producdo de enunciados que sera formada a propria consciéncia critica e
ética dos sujeitos/alunos.

Segundo a teoria vygotskiana, toda relacéo do individuo com o mundo é feita
por meio de instrumentos técnicos e linguisticos, pois traz, consigo, conceitos
consolidados na cultura a qual pertence o sujeito, ao mesmo tempo que todo
aprendizado, necessariamente, deve ser mediado, uma vez que isso torna o papel
tanto do ensino quanto do professor mais ativo e determinante. E nesta perspectiva
gue o professor deve se relacionar para desempenhar um bom trabalho escolar.

Na perspectiva da Teoria da Atividade, a qual foi desenvolvida a partir do
conceito de mediagé&o, proposto por Vygotsky, Engestrom (2002) menciona que esta
teoria considera que o ambiente escolar € um lugar de mediacdo, em que a relacdo
gue existe entre professor e aluno estda mediada pelo objeto de conhecimento, e que
o aluno é considerado sujeito construtivo e ativo de uma aprendizagem. Assim,
reforca-se, nesta teoria, 0 quanto € valido considerar os aspectos contextuais dos
estudantes para que se efetive o processo de ensino e aprendizagem.

A Teoria da Atividade vai ao encontro das concepcbes, propostas por
Vygotsky (2002), a respeito da aprendizagem pautada na mediacdo do
conhecimento, em que o papel do professor é de sujeito mediador, o qual
proporciona, ao estudante, uma aprendizagem significativa e concreta, uma vez que
0 conteldo passa a ser uma atividade que faz sentido para o aluno, principalmente

se o professor considerar o contexto social e cultural do jovem.
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Para o educador Freire (1996), a acdo docente & fundamental para a
construcdo de boa formacéo escolar e para a organizacdo de uma sociedade que
reflete sobre seus atos. Nesse sentido, a transformacéo s6 ocorre se o professor
esta disposto a assumir o papel de sujeito ndo somente comprometido e engajado
com a educacao, mas também ciente dos caminhos arduos que estdo presentes no
ambiente educacional. O papel do professor, assim como o da escola, é de perceber
e refletir sobre os desafios que o contexto ocasionado pela globalizacdo e pela
revolucdo tecnoldgica trouxe para 0 espaco escolar, produzindo diferentes
realidades e investigacdes para a educagao. Assim, a fungao tanto da escola quanto
do Estado é de oportunizar, ao professor, momentos de reflexo e discussao sobre o
processo de ensino e aprendizagem oferecido em sala de aula.

Para isso, segundo Bolzan,

O professor reflexivo aprende a partir da analise e da interpretacédo de sua
prépria atividade, constréi, de forma pessoal, seu conhecimento profissional,

o qual incorpora e ultrapassa o conhecimento emergente institucionalizado.
(BOLZAN, 2002, p. 16).

O professor s6 constréi a experiéncia ao longo do tempo, pois é exercendo (e
refletindo sobre) sua pratica docente, assim como se capacitando, que ele vai se
aprimorando. Além disso, as trajetérias pessoais e profissionais do professor sdo
fatores essenciais para a definicdo do modo de atuacdo em sala de aula. A formacéo
do professor se inicia na graduacgao e, segundo Maria Silva (2015, p. 101), “o papel
do ensino superior recebe relevante destaque, uma vez que € nesse espaco
formativo profissional que se desenvolve e amplia o conhecimento”. Contudo é
importante reforcar que, apdés o professor se estabelecer em sala de aula, ele
precisard e devera continuar buscando aprimorar seus conhecimentos, uma vez que
ele é um sujeito que deve estar sempre em constante formacao, aperfeicoando suas
praticas.

A vista disso, o papel do professor sempre foi o de desafiar o aluno na
construgdo do conhecimento. Entretanto, ha muito tempo, vém se utilizando as
mesmas metodologias em sala de aula. As maneiras tradicionais ainda se fazem
presentes em pleno século XXI, no entanto os estudantes ndo sdo mais 0s mesmos
— € necessario perceber que as ferramentas disponiveis para promover a

aprendizagem vao além da utilizacao do livro didatico.
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Despertar o interesse nos alunos, atualmente, é uma tarefa bastante
desafiadora para os professores, pois é notavel, no atual contexto da educacao, que
Nossos jovens se encontram desmotivados, pois segundo a noticia publicada pelo
G1', em novembro de 2020, apontou que com a atual situacdo da pandemia, os
alunos sem motivacdo para estudar passaram de 46% para 54% em setembro do
mesmo ano. Tais dados foram obtidos através do Instituto Datafolha, a pedido da
Fundacao Lemann, Itau Social e Imaginable Futures.

Quando problematizamos a pratica do professor em sala de aula, quero
refletir sobre as inUmeras possibilidades de propor um processo de ensino e
aprendizagem significativo, que tome o aluno como sujeito ativo, participativo e
colaborativo de sua aprendizagem. Por muito tempo, a presenca de tecnologias
digitais — como celulares, smartphones, notebooks e tablets — era sinbnimo de
proibicdo na escola, ndo poderia existir na rotina escolar.

Contudo o tempo foi passando, algumas mudancas ocorreram, e tanto o tablet
guanto o notebook passaram a fazer parte do material do professor, embora
saibamos que nem todos os professores da Escola Basica tém acesso — ou por
falta de investimento dos érgdos competentes ou por resisténcia com o novo. Isto
Nnos mostra que, aos poucos, as tecnologias foram sendo incorporadas na educacao,
tornando as aulas um pouco mais atraentes para a geracao de jovens conectados.

Cada vez mais o0s jovens estdo conectados as midias sociais, e que a
tecnologia, em alguns momentos, tem sido vista como uma Vvila na escola basica.
Mas por que nao usar a tecnologia em sala de aula a nosso favor, a fim de promover
e construir, com o aluno, o conhecimento? Trabalhar o conteudo aliado ao uso
tecnolégico pode instigar, no aluno, o interesse pelo processo de ensino e
aprendizagem oportunizado, pois estaremos aproximando o conhecimento ao
contexto deles, que é a utilizacdo de uma ferramenta tecnolégica.

O novo sempre assusta e nds, professores, precisamos ter um olhar
cuidadoso e construtivo considerando as necessidades que estdo emergindo para
dentro da escola, voltando as préaticas educacionais para as demandas sociais e

politicas que vém se instaurando com o fortalecimento do processo de globalizagéo.

! Noticia disponivel em <https://gl.globo.com/educacao/noticia/2020/11/09/percentual-de-alunos-

desmotivados-em-estudar-na-pandemia-chega-a-54percent-em-setembro-diz-pesquisa.ghtml>
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https://g1.globo.com/educacao/noticia/2020/11/09/percentual-de-alunos-desmotivados-em-estudar-na-pandemia-chega-a-54percent-em-setembro-diz-pesquisa.ghtml
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O fato é que, em pleno ano de 2020, deparamo-nos com uma pandemia, a qual
afetou significativamente o processo de ensino e aprendizagem de muitos
estudantes — e foi através dos conhecimentos sobre mediacdo e insercdo das
tecnologias que professores do mundo todo conseguiram dar continuidade no
ensino. O modo de utilizar ferramentas tecnolégicas de modo bancario (FREIRE,
1996) ficou no passado, pois o professor conheceu e vem conhecendo, as vezes de
forma muito rapida e dinamica, um grande numero de recursos tecnoldgicos e
digitais aliados ao ensino, que motivam ainda mais nossos estudantes.

O papel do professor na atualidade precisa, sim, considerar toda a bagagem
de conhecimento adquirida até o momento, e seguir se aperfeicoando, pois as
tecnologias, finalmente, estdo chegando até o ambiente escolar para somar e
desmistificar a questdo de que elas ndo podem ser aliadas do professor. De acordo
com Lévy (1999), a utilizacdo de tais recursos tecnologicos na sala de aula,
enriquece o cenario da educacdo, assim o professor precisa fazer uso de novos
saberes, pois somos testemunhas do quanto as tecnologias foram essenciais nesse
momento de suspensédo de aula presencial devido a disseminagéo do virus causador
da covid-19. Os desafios da educagcdo sempre existirdo, mas nds, professores, nao
vamos desanimar, jamais, pois 0 compromisso deve ser com a educacao e pela
busca de formar jovens cada vez mais criticos e capazes de tomar um
posicionamento na sociedade.

O que nos cabe, enquanto educadores € sabermos que estaremos sempre
diante de obstaculos, que nunca estaremos prontos e que cresceremos, a cada dia,
com nossas experiéncias e com as de nossos alunos. Ou seja, cada professor deve
ser um eterno aprendiz, que busca sempre inovar e aproximar a aprendizagem do
contexto do aluno, pois a insercdo da tecnologia no ambiente escolar pode,
amplamente, proporcionar uma aprendizagem significativa.

Além disso, acredita-se que a tecnologia deve ser pensada, ao passo que as
acOes relacionadas a ela devem ser bem elaboradas antes de serem inseridas na
escola, sendo importante que se discuta e se ofereca capacitacfes aos educadores,
e gque esses saibam da relevancia de seu trabalho ao ser conciliado com a
tecnologia na escola.

De acordo com Fontana e Fialho (2011, p. 229), “de nada vale a tecnologia

pela tecnologia, porta segura para o fracasso. As ferramentas tecnolégicas que



29

utilizamos em nossos afazeres diarios tém que ser transpostas de forma significativa
e inteligente para a sala de aula”. Nesse sentido, a BNCC reforgca o quanto a
ferramenta tecnolégica pode auxiliar o professor em suas atividades escolares,
promovendo, assim, a ampliacdo do conhecimento a partir das midias. Contudo, vale
ressaltar que a BNCC prevé o uso mais intenso das tecnologias, porém os 6rgaos
governamentais néo realizem o devido apoio nas instituicdes de ensino, oferecendo
condicbes e suporte de qualidade para o trabalho com as tecnologias sejam
inseridas em sala de aula, pois ha muitas instituicbes publicas sem o acesso as
ferramentas tecnolégicas. Vale destacar que as escolas publicas sdo as que mais
sofrem, pois estdo desassistidas por conta do pouco investimento em recursos
tecnolégicos e na formacao de professores. Dessa forma, faz-se necessario que os
orgdos de governo, responsaveis por gerenciar os espacos publicos, planejem
melhor os investimentos nesta area para que os professores consigam realizar com
os estudantes trabalhos voltados para a utilizacdo das ferramentas durante as

atividades escolares.
2.3 TECNOLOGIAS NA EDUCA(;AO

Nesta secao do capitulo, apresento as tecnologias na educacéo e destacam-
se dois tépicos importantes relacionados ao trabalho deste mestrado: a ludicidade e
0s jogos digitais. Devido a crescente demanda pela utilizacdo das TIC na educacéo
basica e ao aumento de disciplinas e cursos mediados através do computador, faz-
se necessario pensar na inser¢do da tecnologia no componente curricular de Lingua
Portuguesa, pois € preciso transformar a aprendizagem do estudante por meio do
uso inovador dela.

Considero que a nova relacdo de aprendizagem por meio da tecnologia vem
ganhando cada vez mais espaco expressivo, 0 que pode ser um fator decisivo para
incentivar os estudantes no processo de ensino e aprendizagem, bem como
aproxima-los de seu contexto, visto que os meios digitais estdo bastante presentes
em sua vida cotidiana.

Uma atencao especial deve ser dada a insercdo dos games na educacao, ou
seja, dos jogos digitais, pois eles tém sido um dos artefatos tecnoldgicos mais
utilizados no ambiente escolar, por prenderem a atencéo dos alunos, engajarem na

resolucao de desafios e, também, por proporcionarem um trabalho colaborativo entre



30

os usuarios. Segundo Alves (2012, p. 5), “quanto ainda precisamos caminhar para
compreender que o ludico deve estar presente nas situacdes de aprendizagem? Que
a escola deveria constituir um espaco de prazer? Que devemos nos aproximar do
universo semiotico dos nossos alunos?”.

Muito j& se tem feito em relacdo a utilizacdo de jogos no ambiente escolar —
ha uma infinidade de jogos disponiveis e gratuitos que objetivam “ensinar” o aluno
acerca de algum conteudo. Porém esses jogos com propositos de ensino continuam
a ndo engajar e a ndo motivar os estudantes, uma vez que a ludicidade e a interacéo
sdo deixados como segundo plano, enquanto a complexidade do conteudo é posta
como principal elemento. Assim, é necesséario pensar sobre a constru¢cdo de uma
aprendizagem solida, que considere ndo s os conhecimentos (conteudo), mas
também as habilidades e competéncias que podem ser desenvolvidas a partir do
jogo digital. A seguir, apresento consideracdes a respeito da ludicidade e dos jogos

digitais.
2.3.1 Ludicidade

Nesta subsecdo, apresento a ludicidade presente nos jogos digitais. A
ludicidade, adjetivo masculino, tem origem no latim Ludus, o qual se refere a
brincadeiras, atividades criativas e a jogos. Assim, a ludicidade est4 em proporcionar
o desenvolvimento de atividades ladicas, mobilizando, com os estudantes, a criacao
de novos conhecimentos, testando hipoteses e rompendo as barreiras da aquisi¢cao
da aprendizagem tradicional, em que o aluno é mero expectador.

Retomando a referéncia ao ludico presente no contexto dos jogos, Huizinga
(2001) ressalta que o ludico se apresenta nos jogos com a natureza de divertimento.

Filgueira, por sua vez, afirma:

A Jogabilidade, € a interacéo ludica dentro dos jogos, sejam eles digitais ou
analdégicos, estdo dentro da atividade ludica, e as atividades ladicas também

englobam, por exemplo, as brincadeiras, que visam a diversdo, e o ser
ladico, engloba todo esse sistema. (FILGUEIRA, 2018, p. 15).

A ludicidade deve fazer parte das atividades escolares, objetivando
proporcionar um desenvolvimento, de forma mais ludica e interessante, da

capacidade de o aluno realizar e resolver desafios. Para Santos:
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As atividades ludicas podem contribuir significativamente para o processo
de construcdo do conhecimento da crianca. Varios estudos a esse respeito
vém provar que o jogo € uma fonte de prazer e descoberta para a crianca.
Nesta perspectiva o0 jogo tem muito a contribuir com as atividades
didaticopedagogicas durante o desenvolvimento de qualquer aula.
(SANTOS, 1998, p. 49).

Nesse sentido, a ludicidade presente nos jogos apresenta potencialidades
significativas para a construcdo do conhecimento, pois, além de contribuir para a
guestdo do desenvolvimento afetivo dos estudantes, a ludicidade potencializa as

habilidades cognitivas e sociais.
2.3.2 Jogos digitais

Nesta subsecdo, trato sobre jogos digitais e jogos sérios. Os jogos digitais
trazem consigo potencialidades para o processo de ensino e aprendizagem — além
do ato de entreter, da diversao e da ludicidade, apresentam motivacdo e impacto
significativo no trabalho didatico proposto em sala de aula pelo professor, a fim de
engajar ainda mais os estudantes na aprendizagem. No contexto atual, ja se
reconhece gue os jogos, de forma geral, despertam interesse dos estudantes, pois
segundo Petry (2016, p.18) “os jogos digitais sdo tomados como objetos de uma
cultura e uma sociedade designadas como pos-moderna”, e, quando inseridos nas
atividades escolares, mobilizam nédo so6 a criatividade e o gosto pela acdo de jogar,
como também a construgcdo do conhecimento.

Huizinga (2001, p. 4) menciona, em sua obra classica Homo Ludens, que o
jogo é mais antigo do que a cultura, sendo que, “no jogo, existe alguma coisa ‘em
jogo’ que transcende as necessidades imediatas da vida e confere sentido a acao”.
Os jogos também podem enfocar os principios de aprendizagem baseados na
resolucdo de problemas; bem como considerar os aspectos contextuais da
aprendizagem para proporcionar experiéncias eficazes na acédo educativa. Ressalta-
se que os bons jogos sdo aqueles que ndo apenas consideram o0s contextos de
aprendizagem, como também promovem a motivacdo dos estudantes e conduzem
para a construcao do conhecimento.

Para Coutinho e Alves (2016, p. 111), entre os desafios educacionais
presentes na atualidade, estd o de “buscar provar, evidenciar e solidificar as
contribuicBes das tecnologias, em especial dos jogos digitais, como mediadoras ou

potencializadoras de aprendizagem”. Nesse sentido, as pesquisadoras reforgam a
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ideia de provar e ressaltar, cada vez mais, a importancia dos jogos digitais (JDs) no
processo de ensino e aprendizagem, uma vez que 0S jogos apresentam percepcgoes
ludicas que mobilizam o entusiasmo do aluno em qualificar seus conhecimentos de
maneira diferenciada e potencializam a interacdo social.

Os jogos sérios (JSs) ou serious games Sd0 jogos que apresentam um
propdsito educacional, destacando conteddos em seus aspectos comportamentais e
estratégias de resolucdo de problemas; assim como ampliando a capacidade
linguistica e comunicativa. Além disso, os JSs possuem inameras aplicacdes e
podem ser incorporados tanto na educacao basica quanto no ensino superior. Para
Michael e Chen (2006), os JSs podem ir além de livros, videos, desafios e agcbes a
serem realizadas, uma vez que demanda, dos jogadores, ndo apenas a
compreensao dos conhecimentos contidos nele, mas também a aplicacdo desses
conhecimentos aprendidos.

A aprendizagem baseada nos JSs impulsiona a inovagdo no ambiente
educacional e oportuniza um enorme potencial para o desenvolvimento da
aprendizagem. Mattar (2010) afirma que a utilizagdo dos jogos pode aprimorar a
aprendizagem, pois, na ac¢do de jogar, o estudante desenvolve e constroi
conhecimento. Além disso, 0 autor destaca que os jogos ajudam a lidar com os
erros, uma vez que permitem, aos alunos, recomecarem a cada falha no jogo,
possibilitando novas tentativas. Os JSs, quando inseridos na aprendizagem escolar,
sdo capazes de desenvolver, nos alunos, curiosidades, memorizagéo, coordenacgéo
motora, raciocinio légico e interagao social.

Dessa forma, € possivel afirmar que a aprendizagem baseada em jogos pode
promover a constru¢cdo do conhecimento, desde que o professor compreenda que
esta ferramenta tecnolégica propicia a expansdo do processo de ensino e
aprendizagem, uma vez que 0s estudantes se interessam muito pelos jogos —
assim, € possivel unir o contetdo escolar aos jogos. O papel do professor, como ja
mencionado nesta dissertacdo, € de oportunizar experiéncias significativas e
engajadoras para os alunos, basta dar um passo de cada vez e transformar o

ambiente escolar em um espaco agradavel, motivador e construtivo.
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2.4 TRABALHOS ACADEMICOS QUE UTILIZARAM JOGOS NO ENSINO

Nesta secdo do capitulo, apresento alguns trabalhos académicos que
envolveram a utilizacdo de JS em suas pesquisas. Nos Ultimos anos, muitos
trabalhos académicos tomaram, como objeto de investigacédo, os JDs. Assim sendo,
buscamos, em um breve levantamento® realizado nos repositérios on-line de
Programas de Graduacdo e POs-Graduacdo, identificar alguns trabalhos que
utilizaram, em suas pesquisas, estudos que envolveram os jogos digitais e 0s jogos
sérios como elemento motivador para a construcdo do conhecimento. Para a
realizacdo do levantamento, se considerou as palavras-chave como: jogos digitais,
jogos sérios, aprendizagem; e os trabalhos que foram publicados de 2016 em diante.
Dentre os trabalhos encontrados foram selecionados os que tratavam dos jogos
como objeto de pesquisa.

Vale destacar que esta etapa foi fundamental para mapear os estudos sobre
jogos, bem como para identificar os trabalhos desenvolvidos no ensino de LP. Os
trabalhos apresentados nesta secdo perpassam por diferentes areas do
conhecimento, e 0 proposito em relatar estas pesquisas é mostrar que a
aplicabilidade dos jogos é possivel de ser desenvolvida em qualquer &rea de ensino.
Além disso, destaca-se que, durante este levantamento, constatou-se que ha poucos
trabalhos com jogos envolvendo o ensino de LP.

Para melhor localizar o leitor, nesta se¢ao, serdo apresentadas, inicialmente,
as pesquisas com o enfoque nos JDs e, na sequéncia, nos JSs, ambos como
instrumentos de investigacdo para qualificar a construcdo do processo de
aprendizagem. Mendonga (2016), em sua dissertagao, intitulada “Jogos Virtuais: um
caminho para a aprendizagem do ensino de histéria”, investigou os processos de
aprendizagem contidos em jogos virtuais gratuitos, on-line e acessiveis por
dispositivos moéveis, assim como apresentou algumas possibilidades de utilizacao
deles para favorecer a aprendizagem do componente curricular de Historia.
Ademais, buscou evidenciar a riqueza que 0s jogos virtuais podem apresentar para

melhorar a constru¢do da aprendizagem, destacando a importancia de o professor

> Este levantamento foi realizado através de uma pesquisa realizada no Google Académico.

Disponivel em: <https://scholar.google.com.br/?hi=pt> e os trabalhos selecionados fazem parte de
repositdrios de Programa de Graduacao e Pds-Graduacéo.



https://scholar.google.com.br/?hl=pt

34

reconhecer que 0s jogos sao artefatos capazes de qualificar o ensino. Para
fundamentar sua pesquisa, reconheceu o trabalho de autores como Arruda (2011),
Alves (2009), Mattar (2009) e Neves (2011).

Savonitti  (2017), em sua dissertacdo, intitulada “Jogos digitais e
aprendizagem: caracteristica e potencial dos games de entretenimento para 0 ensino
do inglés como segunda lingua”, investigou a utilizagdo dos jogos para o ensino de
Lingua Inglesa. Outrossim, também frisou que o uso dos JDs pode contribuir para o
aprendizado de uma segunda lingua, uma vez que o professor considere as
caracteristicas presentes em cada jogo para significar a aprendizagem. Para
fundamentar seu trabalho, recorreu a Teoria de Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP), proposta por Vygotsky (1991); ja para a aprendizagem da lingua inglesa
mediada por jogos, utilizou-se de, entre outros, Soares (2012) e Santos (2011).

Elisdngela Silva (2018), em sua monografia, intitulada “Jogo virtual:
(des)caminhos para o ensino de Lingua Portuguesa”, investigou a utilizagado dos JDs
disponibilizados na plataforma Play Store — tais como: jogo do milhdo e soletrando
— para potencializar a aprendizagem do componente curricular de Lingua
Portuguesa. A proposta de investigacdo da pesquisa surgiu através de uma
inquietagdo da autora, a qual constatou que os alunos utilizavam com muita
frequéncia o celular durante as aulas de Lingua Portuguesa e consideravam a aula
desinteressante, porém nos jogos 0s estudantes encontravam-se mais interessados
do que nas atividades que eram propostas no livro didatico.

Os jogos escolhidos foram aplicados nas turmas do 6°, 7° e 9° ano do Colégio
Batista de Catu, no ano letivo 2016, entre os meses de setembro a novembro. Em
relacdo aos resultados obtidos neste trabalho, focarei na turma de 6° anos, pois € o
mesmo ano em que eu apliqguei meu trabalho de pesquisa. No trabalho de Silva
(2018) tém-se os seguintes resultados obtidos através da aplicacdo dos jogos para
as turmas de 6° ano:

Na turma do sexto ano, os estudantes fizeram trinta e trés tentativas do
Jogo do Milh&o, obtendo vinte e um acertos e nove erros e, por trés vezes,

os estudantes preferiram pular a pergunta, por ndo conhecerem o contetido
abordado na pergunta. [...]

As dificuldades apresentadas pelo sexto ano foram em ortografia mais
complexa, sintaxe e figuras de linguagem, até porque sdo conhecimentos
gue ainda néo sao trabalhados nesta série. [...]
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O segundo jogo utilizado foi o Soletrando. [...] Participaram desse jogo sete
estudantes do sexto ano. [...] No sexto ano, os alunos acertaram quarenta e
sete vezes e erraram trinta e quatro.

A maior dificuldade encontrada pelos alunos no Soletrando estd nas
guestdes ortograficas tais como: ss/c/sc/g, x/ch, glj, s/z, elei. Isso ocorre por
se tratar de um jogo que envolve a audicdo, ou seja, € uma espécie de
ditado, uma vez que os jogadores precisam ouvir a palavra para, entdo,
digitar. Sendo assim, houve/ha, também, a dificuldade de compreender o
gue é dito pela voz que diz/dita as palavras no jogo, pois as palavras podem
ser compreendidas de outra maneira, o que faz com que o participante erre
a digitacao da palavra.

Durante a realizagdo dos jogos foi possivel perceber o “espirito”
investigativo dos estudantes, pois, a partir dos desafios que o jogo
proporcionava, surgiram perguntas tais como: “Qual o assunto para saber
onde nasce?”; “Quando fala desse negdcio “gerundio” qual € o assunto?”; e
muitas outras, geralmente para saber o significado de alguma palavra que
fosse desconhecida. (SILVA, 2018, p. 22-27).

Assim, como resultado de toda a realizacdo da pesquisa, a autora reflete o
guanto é importante inovar em sala de aula e atrelar o interesse dos alunos com a
aprendizagem. Além disso, ela apresenta que a partir dos jogos foi possivel testar os
conhecimentos ja adquiridos pelos estudantes e perceber quais assuntos e
conteudos eles ainda ndo dominam. Para fundamentar sua pesquisa, baseou-se nos
estudos de Demo (2010), abordando a Educacdo Cientifica; Luckesi (2005),
autoridade quando o assunto é ludicidade; Alves (2012) e Kishimoto (2011),
fundamentando a importancia dos jogos virtuais; e Antunes (2007), que revela um
ensino da Lingua Portuguesa.

Santos (2019), em sua monografia, intitulada “A leitura literaria em sala de
aula: experiéncia com jogos sérios na formagao de leitores em escola do campo”,
investigou os impactos de uma abordagem didatica que utiliza JS, em sala de aula,
para a realizacdo pratica de leitura e de escrita. Em sua dissertacdo, abordou a
importancia da leitura literaria como um espaco de representatividade para formar
leitores engajados. Além disso, através do desenvolvimento do JS como ferramenta
auxiliadora para promover a aprendizagem, foi possivel motivar os jovens na
construcdo do conhecimento e sanar as dificuldades identificadas durante a
realizacdo da pesquisa. Para fundamentar sua pesquisa, recorreu-se aos autores
Lajolo (2000); Barros e Andrade (2017); Martins (1994); Cortella (2018); entre outros.

Estes trabalhos, de diferentes areas, demonstram que os JDs, bem como os
JSs, tém grande funcionalidade e potencialidade néo s6 para o entretenimento, mas

também para a abordagem da construcdo pedagodgica, o que os torna ferramentas
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de grande importancia para impulsionar a aprendizagem. Somando-se a essas
pesquisas, nosso objetivo de trabalho de investigacdo € desenvolver um JD para
incentivar e promover a construcdo da aprendizagem tanto de leitura quanto de

escrita, explorados no componente curricular de Lingua Portuguesa.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este capitulo tem como objetivo apresentar os detalhamentos dos aspectos
metodoldgicos realizados durante a pesquisa. No primeiro momento, apresento a
organizacdo do trabalho; posteriormente, a abordagem tetrica da metodologia qualitativa
(que considera também dados quantitativos) e da pesquisa-acdo, bem como o

desenvolvimento do produto final. O desenvolvimento do trabalho considerou oito
topicos importantes para conduzir a investigacdo da pesquisa. A organizacdo dos

encaminhamentos realizados durante a pesquisa encontra-se na figura 1.
Figura 1 - Organizacao da pesquisa

e

* Levantamento Bibliografico;
* Pesquisa de aplicativos e plataformas para
a criagdo do jogo digital;
* Alinhamento do projeto;
* Contato com a escola para realizar a
PESQUISA [y — Pesuse
* Investigac8o dos sujeitos da pesquisa;
* Selegdo da plataforma e criacdo do jogo
digital;
* Coleta de dados;
* Avaliag8o e analise dos resultados.

—

Fonte: autora.

No topico referente ao levantamento bibliografico, realizei uma busca pelo
aporte teo6rico que fundamentou os estudos e um aprofundamento dos
conhecimentos sobre 0s seguintes temas: interacdo; processo de ensino e
aprendizagem de leitura e de escrita; e inser¢céo das TIC e dos JDs para promover a
aprendizagem. A metodologia da pesquisa, por sua vez, foi voltada para a educacéo,
a fim de construir conceitos significativos e essenciais para a elaborac&o do projeto.
Além disso, a busca de outros trabalhos — que ja utilizaram jogos para a construcao
da aprendizagem tanto na area da linguagem quanto proxima a ela — foi
fundamental para tracar os objetivos e as questdes problematicas que conduziram a

investigacdo da pesquisa, uma vez que se percebeu o0 quanto ainda falta
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investimento de estudo que utilize os jogos como elemento motivador para a
aprendizagem de lingua portuguesa em sala de aula.

Durante o desenvolvimento de alinhamento do projeto, foi realizado o contato
com a escola, a investigacdo do contexto de aplicacdo, a selecdo da plataforma para
a criagdo do JD, assim como a coleta e a andlise dos dados. Estes momentos de
estudo foram constantes, realizados de forma paralela e continua no decorrer de
toda a construcdo e execucdo da pesquisa. No topico referente ao levantamento de
aplicativos e plataformas existentes para a criacdo de um JD para ser dinamizado
em sala de aula, busquei conhecer mais a respeito dos jogos digitais, para que fosse
possivel escolher o que melhor se encaixasse nas necessidades e fosse capaz,
entdo, de promover a aprendizagem de leitura e de escrita do componente curricular
de Lingua Portuguesa.

Plataformas como Educa Play, Classcraft, Twine e Faz Game foram
ferramentas estudadas e experimentadas para a criagdo do produto final. Nelas,
foram criados pequenos jogos para testar sua aplicabilidade e, nestas
circunstancias, ficou evidenciado que a plataforma mais apta a atender as
necessidades do trabalho era a Faz Game. Ressalto que, durante este momento de
levantamento de ferramentas tecnolégicas, foi realizado um curso de formacéo,
vinculado ao Centro de Tecnologia Educacional (CTE) da Universidade Federal de
Santa Maria (UFSM), intitulado “Oficina de Games e Gamificagdo na Educagao”,
ministrado pelo professor Carlos da Silva. Destaco que o curso foi de riquissima
construcdo de conhecimento e possibilitou um aprofundamento de conceitos sobre
aprendizagem mediada por jogos.

Durante a realizacdo do alinhamento do projeto junto ao orientador, foi
possivel rever a fundamentacdo tedrica e ajustar tanto os objetivos como as
questdes problematicas que norteiam o desenvolvimento da investigacéo. Os topicos
referentes ao contato com a instituicdo de ensino — na qual ocorreria a pesquisa de
mestrado — e a investigacdo dos sujeitos — como observar e conhecer sobre eles
— possibilitaram momentos essenciais e desafiadores, pois a escola em que se
realizou a aplicagdo do projeto era a instituicdo de ensino em que a professora-
pesquisadora estava acabando de chegar para iniciar o trabalho docente.

Nesse sentido, conhecer os alunos e o ambiente de aplicacdo pela primeira

vez tornou-se algo desafiador, visto que o projeto inicial havia sido estruturado e
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pensando em um publico de outra escola, mas, devido a minha mudanca para outra
instituicdo de ensino, veio 0 momento de contato com a nova instituicdo e um novo
alinhamento do projeto, considerando 0 novo cenario € 0S novos sujeitos de
investigagao.

O tépico destinado a selecdo da plataforma para a criagdo do JD foi
fundamental para a definicdo da escolha da ferramenta. Para isso, utilizei, como
critério, em um primeiro momento, o0 interesse pessoal em trabalhar com a
plataforma e também minha opinido sobre a sistematizacdo da ferramenta, que deve
ser de facil manuseio pelos alunos, pois € necessério considerar o atual cenario das
aulas online devido a pandemia de covid-19. Para tanto, a plataforma selecionada foi
o Faz Game®. A plataforma Faz Game tem, como proposta, trabalhar com jogos
educativos através de narrativas, o que permitiu que a professora-pesquisadora
trabalhasse conceitos de leitura e de escrita durante as aulas de Lingua Portuguesa
— na sec¢ao 4, serdo apresentados, com mais detalhes, os recursos disponiveis, no

Faz Game, para a criacao de jogos. A figura 2 ilustra a abertura da plataforma.

Figura 2 - Abertura da plataforma

(Faigame . e Es

Home Planos Tutoriais Fale Conosco Casos de Sucesso Artigos académicos

Fonte: autora.

® Plataforma de criacdo de jogos digitais em forma de narrativas.
Disponivel em: <https://www.fazgame.com.br/>.



https://www.fazgame.com.br/
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O topico destinado a coleta de dados foi realizado a partir de um questionario
avaliativo organizado via Google Docs* (formulario Google), elaborado considerando
0s aspectos relacionados a experiéncia de jogar, a construcdo da aprendizagem
através do jogo e as potencialidades do jogo, assim como 0s aspectos positivos e
negativos sobre o jogo. A avaliacdo, por sua vez, foi sistematizada ao final da
dinamizacdo de todas as fases do jogo. Por fim, o topico referente a avaliacdo e a
analise das informacdes coletadas no questionario avaliativo serviu para responder
0S objetivos e as questdes problematicas localizadoras que conduziram a pesquisa.
Ressalto que a organizagcdo do trabalho, desenvolvido durante a pesquisa de
mestrado, foi fundamentada pela revisdo bibliografica e na metodologia de

abordagem qualitativa (com coleta de dados quantitativos) de pesquisa-acao e DBR.
3.1 PESQUISA CIENTIFICA

Nesta se¢do do capitulo, apresento a metodologia que embasa a pesquisa. A
pesquisa vincula-se a abordagem predominantemente qualitativa (com elementos
guantitativos), a qual compreende a metodologia de carater subjetivo, isto €, que
busca investigar o comportamento dos sujeitos por meio da experimentacdo e da
andlise interpretativa, a partir de resultados quantificados. A metodologia para a
aplicacdo da pesquisa em sala de aula é o trabalho pautado na pesquisa-acdo

proposta por Thiollent (2011).
3.1.1 Abordagem qualitativa

Nesta subsecdo do capitulo, apresento a conceituacdo da pesquisa de
abordagem qualitativa. A pesquisa de abordagem qualitativa teve seu enfoque no
Brasil a partir de 1970, proporcionando novos estudos na area da educacéo e
apresentando novas formas para a investigagao do contexto escolar e de sala de
aula. Nesse sentido, a pesquisa qualitativa tem como objetivo a coleta de dados
descritivos, uma vez que enquanto professora-pesquisadora estabeleci um contato
direto com a situacado investigada, e, a partir deste contato, tracei os resultados

observados e adquiridos através do questionario avaliativo.

* Questionario avaliativo.
Disponivel em: <https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfZKCV3B70GbwFPHTI6EalspEaw6dccl
l[dhrpgP2jd74mDtOw/viewform>.



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfZKCV3B7oGbwFPHTi6EalspEaw6dcc1ldhrpgP2jd74mDt0w/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfZKCV3B7oGbwFPHTi6EalspEaw6dcc1ldhrpgP2jd74mDt0w/viewform
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Além disso, a pesquisa qualitativa trata-se ndo s6 de uma investigacao
indutiva, mas também de uma investigacdo que envolve a intervencdo, o olhar
atento do pesquisador, a interpretacdo e a analise sistematica dos acontecimentos
ocorridos durante a realizacdo do trabalho. Gatti e André (2010, p. 30) defendem
gue, na pesquisa qualitativa, é necessario que haja “uma visdo holistica dos
fenbmenos, isto é, que leve em conta todos os componentes de uma situacdo em
suas interagdes e influéncias reciprocas”.

Conforme Oliveira (2002), as pesquisas que empregam a abordagem
qualitativa apresentam facilidades em descrever a complexidade de um problema
em observagdo em uma pesquisa, bem como em analisar e em avaliar os resultados
obtidos, apresentando contribuicbes para o processo de construcdo de opinido, o
qgual permite chegar a conclusdes significativas. Na realizacdo de coleta de dados
desta pesquisa, foi construido um questionario, o qual foi um grande instrumento de
coleta de dados para analisar ndo apenas a aprendizagem dos estudantes, como
também as funcionalidades do jogo na mediacdo do conhecimento.

O questionério foi dividido em cinco tépicos: reagdo do aluno no papel de
jogador; reacéo do aluno com a aprendizagem por JD; reacdo do aluno em relacao
ao JD; apontamentos positivos e negativos sobre 0 jogo; e experiéncia no ato de
aprender jogando; totalizando, assim, 21 questdes a serem respondidas, sendo 16
guestdes avaliativas fechadas (objetivas) e cinco questdes avaliativas abertas, para
que o estudante pontuasse alguns comentérios.

A escala utilizada no questionario avaliativo surgiu com Renses Likert, em
1932 — e muitos pesquisadores de areas como a da psicologia e a da educacgao tém
utilizado diferentes formatos de escala Likert. Assim, com base em formatos iniciais,

Likert (1932) desenvolveu sua prépria escala, conforme a figura 3.
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Figura 3 - Escala de Likert (1932)

APROVO DESAPROVO

1'1'r

APROVO INDECISO DESAPROVO
FORTEMENTE FORTEMENTE

Fonte: autora.

O trabalho de Likert (1932) apresentava, claramente, uma escala centrada na
utilizacdo de cinco pontos para mensurar a avaliacdo. Autores como Jenkins e Taber
(1971) e Lissetz e Green (1975) destacaram, através de suas experiéncias, que as
escalas com cinco pontos sdo suficientes para mensurar a sensibilidade das
respostas. Dessa forma, o questionario construido para avaliar a aplicacdo do
trabalho baseou-se na escala de Likert (1932). As 16 questdes fechadas deveriam
ser respondidas considerando a pontuagédo de 1 a 5 na escala Likert (1932), sendo:
1- discordo totalmente; 2- discordo; 3- ndo estou decidido; 4- concordo; e 5-

concordo totalmente, conforme a figura 4.

Figura 4 - llustracdo da escala Likert - adaptada pela professora-pesquisadora®

}‘ . - . - - - - -
— — _— S ==
Sem———a

4: CONCORDO
5: CONCORDO TOTALMENTE

Fonte: adaptacéo, baseada em Likert (1932), realizada pela autora.

® A imagem utilizada representa a ilustracéo da escala de Likert (1932).
Disponivel em: <https://blog.opinionbox.com/pergunta-de-escala-ou-escala-de-likert/>.



https://blog.opinionbox.com/pergunta-de-escala-ou-escala-de-likert/
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Vale destacar que se optou pela abordagem qualitativa, porém, por conta do
questionario avaliativo empregado, foram considerados dados quantitativos, o que
proporcionou realizar uma mais profunda interpretacdo e analise dos resultados
obtidos através da aplicacdo do jogo digital. Além disso, o meu olhar como
professora-pesquisadora foi fundamental para tracar uma reflexao significativa sobre
o trabalho desenvolvido na pesquisa. Justifico também que utilizei a escala Likert
para realizar a coleta de dados quantitativos especificos sobre a aprendizagem
obtida através de uma experiéncia de aprender jogando, bem com a utilizacdo e
funcionalidade da ferramenta, reforco que adaptei a escala de Likert, porque os
alunos sdo de 6° anos e que para eles € uma forma de compreensédo acessivel para
se avaliar um produto, entendo que na escala ha falhas, lacunas e que o método é
um tanto quanto antigo e que é constantemente atualizado para tentar dar conta de
guestdes atuais.

Além disso, utilizou-se a metodologia da pesquisa-acao proposta por Thiollent
(2011) para conduzir e aplicar o trabalho de mestrado, considerando a realidade de

aprendizagem e o contexto em que 0s estudantes estao inseridos.
3.1.2 Metodologia da pesquisa-a¢ao

Nesta subsecdo do capitulo, abordo a metodologia da pesquisa-acdo. A
pesquisa-acdo € um tipo de investigacdo social, que envolve pesquisas voltadas
para a resolucdo de problemas, mantendo um olhar empirico para a situagdo. A
pesquisa-acado surgiu em 1946, através das publicacdes de trabalhos desenvolvidos
por Kurt Lewin, em que o autor ja utilizava, como critérios, a participacdo de sujeitos
relacionados ao campo da investigacdo. Além disso, 0 autor apresentou a acgao
como mais eficaz quando o0s sujeitos da pesquisa desenvolvem, em sua
participagdo, um papel ativo — assim, para ele, a ciéncia ocorre na agado e pela
acao.

Nesse sentido, ao organizar os procedimentos de acdo para esta pesquisa,
buscou-se uma metodologia que aproximasse 0s objetivos de aprendizagem com 0s
sujeitos de pesquisa. Assim, optei pelo trabalho sustentado pela metodologia da
pesquisa-a¢ao, visto que tal base tedrico-metodologia qualifica 0 processo de ensino
e aprendizagem proposto em sala de aula, uma vez que a investigacdo cientifica,

pelo viés da pesquisa-acdo, garante que o ambiente escolar ndo seja um mero
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observatdrio de coleta de dados e, posteriormente, analise de dados; mas, sim, um

espaco real e concreto para reflexdes e avaliagdes da qualificacdo da acao docente.

Dessa forma, a pesquisa-acdo no ambiente educacional € um essencial

instrumento de reflexdo e de estratégia para o trabalho docente. Thiollent (2011)
define que

A pesquisa-a¢do é um tipo de pesquisa social com base empirica que é

concebida e realizada em estreita associagdo com uma acdo ou com a

resolugdo de um problema coletivo e no qual os pesquisadores participantes

representativos da situacdo ou problema estdo envolvidos de modo
cooperativo ou participativo. (THIOLLENT, 2011, p. 20).

Nesse sentido, para Thiollent (2011), a pesquisa-acdo nao envolve apenas
um nivel macrossocial — como sociedade, movimentos, entidades nacionais e
internacionais; tampouco um nivel microssocial — como individuos ou pequenos
grupos; mas, sim, estabelece um ponto intermediario, pois, nas palavras de Thiollent
(2011, p. 15), a metodologia da pesquisa-acdo caracteriza-se por um “instrumento
de trabalho e investigacdo com grupos, instituicées, coletividade de pequeno ou
meédio porte”.

A vista disso, reforco a importancia de o desenvolvimento da pesquisa
realizada no ambiente escolar ter uma fundamentacéo tedrico-metodologica, por
acreditar que as diferentes acdes realizadas em sala de aula, ainda que em um
contexto de ensino remoto — devido ao acontecimento da pandemia —, envolveram
atores sociais: professora-pesquisadora e sujeitos da pesquisa (alunos). Reforca-se
que a pesquisa-acado vai ao encontro ndo apenas desta pesquisa, mas também da
acdo-pratica docente.

Outro autor fundamental que fomenta a reflexdo sobre o méetodo em questao
é Tripp (2005), o qual afirma que a pesquisa-acao precisa envolver a compreensao e
o desenvolvimento pautado na perspectiva participativa em sua realizagcdo. De
acordo com Tripp (2005, p. 254), “de uma perspectiva puramente pratica, a
pesquisa-agao funciona melhor com a cooperacéo e colaboragdo”. Dessa forma, a
caracterizacao da pesquisa-acdo é de uma metodologia em que os participantes sao
comunicativos, o que vai ao encontro de sujeitos ndo s6 ativos, de acordo com o
trabalho que é realizado nesta pesquisa, como também cooperativos e

colaborativos, uma vez que os alunos séo instigados e mobilizados a promoverem
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avancgos na habilidade de leitura e de escrita, através da mediagcdo da professora-
pesquisadora.

A pesquisa-acdo apresenta um carater ciclico, isto €, organiza-se, segundo
Tripp (2005), em um processo de realizacdo de trabalho com base em ciclos, em
que a pratica é aprimorada pela oscilagdo sisteméatica entre o agir e o investigar
através dela. De acordo com o autor, o ciclo apresenta quatro fases, conforme a

figura 5.

Figura 5 - Representacdo das quatro fases do ciclo da pesquisa-acao proposta por
Tripp (2005)

ACAD AGIR para implementar
a melhora planejada

PLANEJAR uma Monitorar e DESCREVER
melhora da préatica os efeitos da acdo

AVALIAR os resultados
da agdo INVESTIGACAO

Fonte: Tripp (2005, p. 446).

Nessa configuragdo, Tripp (2005, p. 446) compreende que "planeja-se,
implementa-se, descreve-se e avalia-se uma mudanca para a melhora de sua
pratica, aprendendo mais no decorrer do processo, tanto a respeito da pratica
quanto da propria investigagao”. Partindo da configuragdo proposta pelo autor
acerca das fases do ciclo da pesquisa-acao, realizei uma adaptacéo para a pesquisa
desenvolvida neste trabalho, conforme apresenta a figura 6.

Figura 6 - Configuracdo da metodologia da pesquisa-acao
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INVESTIGAGAO
/ DO CONTEXTO \
REFLEXAO DA ELABORAGAO
ACAO DA ACAO
\ PROPOSTA DE
ACAO

Fonte: adaptacéo, baseada em Tripp (2005), realizada pela autora.

O trabalho centrado na pesquisa-acdo envolve a investigacdo do contexto, 0
que gerou uma observacdo e um mapeamento das fragilidades cognitivas dos
alunos diante da aprendizagem no componente curricular de Lingua Portuguesa. A
elaboracao de acao consistiu em organizar uma proposta de trabalho para sanar as
dificuldades apresentadas durante a investigacao; ja a proposta de acao consistiu na
aplicacado do trabalho; e, por fim, a reflexdo da acdo foi o0 momento destinado a
avaliacdo acerca da proposta dinamizada durante as aulas, que consistiu nos
aspectos a serem adequados e na promoc¢do de adaptacOes, considerando a
demanda da turma.

Nesse sentido, em nossa pesquisa, podemos mapear o carater ciclico da
pesquisa-acdo, pois o encaminhamento realizado durante a investigacdo esta em
conformidade com o embasamento tedrico da metodologia, uma vez que foram
propostos momentos de reflexdo sobre o processo de ensino e aprendizagem de
leitura e de escrita com os alunos. Houve, também, a avaliacdo dos estudantes
sobre a proposta, caracterizando-os como sujeitos participantes do processo, e a

autoavaliacdo da professora-pesquisadora acerca do trabalho realizado.
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Os momentos referentes a realizagdo da pratica de trabalho de pesquisa
aconteceram durante o més de novembro de 2020, os quais ocorreram durante as

aulas on-line de Lingua Portuguesa.
3.1.3 Metodologia de desenvolvimento do jogo digital

Nesta subsecdo do capitulo, abordo a metodologia de desenvolvimento
utilizada para fundamentar a criagdo do jogo digital. A metodologia Design-Based
Research (DBR) é uma proposta que aborda a investigacdo dando énfase no
desenvolvimento de aplicacdes que possam enfatizar a solucédo de praticas sociais.

Neste caso, do trabalho aqui relatado, a metodologia DBR serviu como
instrumento de criacdo para o jogo digital e de todo trabalho realizado na pesquisa.
A DBR tem como funcionalidade um estudo sistematico para desenvolver e avaliar
as propostas de intervencdo no ambiente educacional, a fim de proporcionar
solugdes para os problemas encontrados no ambiente educacional.

Mckenney e Reeves (2012) apontam 5 caracteristicas fundamentais da DBR:
1) teoricamente orientada: refere-se a constru¢do da proposta a ser desenvolvida,
bem como a fundamentacdo tedrica para embasar a pesquisa; 2) intervencionista:
refere-se ao desenvolvimento da proposta (game); 3) colaborativa: refere-se ao grau
de colaboracdo para encaminhar a solugcdo do problema; 4) fundamentalmente
responsiva: refere-se aos avancos tedricos e praticos com 0s potenciais ajustes na
intervencao e 5) Iterativa: refere-se a construgéo de solugéo pratica, isto é, avaliacao
e reflexdo da aplicacdo da proposta pratica.

Apresenta-se o0 quadro 1 que ilustra as fases e os topicos que se referem a
cada uma das fases, bem como a descricdo do desenvolvimento da proposta de

pesquisa realizada a partir da metodologia da DBR.



Quadro 1 - DBR no desenvolvimento da proposta pratica

Fases da DBR

Topicos

Descricao da proposta

Fase 1. Analise do
problema por
investigadores, usuarios
e/ou demais sujeitos
envolvidos em

colaboracéo.

- Defini¢do do problema.

- Consulta reciproca entre
sujeitos engajados nha
praxis e investigadores.

- Questdes de pesquisa.

- Contextualizacdo e/ou
revisao de literatura.

- Definicdo do problema
(problema identificado:
leitura e escrita) + Criacéo
do JD

- Questdes de pesquisa

(definicdo dos objetivos)

- Revisao de literatura
(Fundamentacéo tedrico)

Fase 2: Desenvolvimento
da proposta de solugao
responsiva aos principios
de design, as técnicas de
inovacdo e a colaboracéo
de todos os envolvidos.

- Construcéo Tedrica.

- Desenvolvimento de
projeto de principios para
orientacdo do plano de
intervencao.

- Descricdo da proposta
de intervencgéo.

- Construcao da
proposta

(JD na aprendizagem)

- Construcao da
metodologia de
pesquisa

(abordagem  qualitativa,
coleta de dados
quantitativos,  pesquisa-
acédo e DBR)

Fase 3: Aplicacdo e
refinamento em préxis da
solucéo.

- Implementacdo da
intervencao (primeira
iteracao).

- Participantes.
- Coleta de informacdes.

- Analise das
informacgoes.

- Implementacdo da
intervencao (segunda
iteracao).

- Participantes.
- Coleta de informacdes.
- Andlise das informacdes

- Aplicacédo da proposta
(Sistematizacdo do JSs)
-Coleta de informacdes
(aplicagcdo do formulario
para coletar os dados
sobre 0 JSs)

- Anélise dos resultados
(compilacéo dos dados)

Fase 4: Reflexdo para

produzir “Principios de
Design” e melhorar
implementagé&o da
solucéo.

- Principios de design.

- Artefato(s)
implementado(s).

- Desenvolvimento
profissional.

- Avaliagao e reflexdo da
proposta.

Fonte: fases da DBR adaptada pela autora.
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3.2 CONTEXTO DA PESQUISA (ESCOLA/ALUNQS)

Nesta secdo do capitulo, apresento a contextualizacdo da pesquisa. O
trabalho desenvolvido durante o mestrado teve, como principal fator de
aprendizagem, o ensino da leitura e da escrita mediado por uma tecnologia — neste
caso em especifico, 0 JD. Neste momento, encontra-se a primeira fase da DBR, bem
como a fase da pesquisa-acdo, pois foi realizada a investigagdo do contexto da
turma em que se realizaria a atividade e, também, foi tracada a problematica de
investigacdo dos usuarios (alunos) fase 1 da DBR.

Durante a investigacédo da pesquisa, busco, por meio do JD, contribuir com a
construcdo de habilidades tanto de leitura quanto de escrita, visto que a
aprendizagem mediada por JD traz concepcdes e percepcdes potencializadoras na
aprendizagem do estudante. Segundo Coutinho e Alves, a pratica baseada em jogos
apresenta trés possibilidades:

A primeira converge para a compreenséao do jogo digital como algo além de
uma ferramenta tecnoldgica [...]. A segunda [...] como autogerenciamento da
aprendizagem atrelado a cognicéo situada [...] remete ao processo de
autonomia do sujeito do buscar o préprio conhecimento. A terceira [...]
voltada a interlocucdo entre a arte da docéncia, atrelada ao conhecimento

do jogo e de suas interfaces, e a especialidade da ciéncia. (COUTINHO e
ALVES, 2016, p. 116 -117).

Nesse sentido, a pratica educativa mediada por JD pode estar, sim, em
sintonia com 0s objetivos e as atividades curriculares, quando os atores implicados
no processo educacionais acreditam e compreendem que as ferramentas digitais,
em especial os JDs, podem ser grandes potencializadoras do processo de ensino e
aprendizagem em sala de aula.

Dessa forma, o jogo, assim como o professor, desempenha papel de
mediador, pois, ao inserir, na pratica educativa, o JD como ferramenta mediadora do
conhecimento, € preciso: 1) ter objetivos claros, que orientem a construcdo da
aprendizagem; 2) ter em mente o0 tema que serd abordado; e 3) avaliar e
desenvolver as possibilidades de dindmica de jogos, uma vez que € necessario mais
do que apresentar os conteddos em um jogo: apresentar situagdes e recursos que
engajem os estudantes na aprendizagem é essencial.

Conforme Telles e Alves, a aprendizagem baseada em JD apresenta algumas

possibilidades de seu uso:
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E possivel falar em uma aprendizagem por meio de jogos, em aprender com
jogos e aprender fazendo jogos. No primeiro caso, trata-se do uso de jogos
de computador desenvolvido para dar conta de um contetdo educacional
especifico. No segundo caso, trata-se da adaptacdo de jogos néo
educativos com a funcionalidade de ensinar ou demonstrar conceitos ou
métodos. Por fim, o desenvolvimento de jogos é um projeto que permite a
sistematizacdo do conhecimento sobre determinado tépico. (TELLES e
ALVES, 2016, p.128).

Desse modo, o trabalho realizado nesta pesquisa situa-se no primeiro caso,
uma vez que foi desenvolvido um JD com um contetdo educacional especifico para
promover a aprendizagem dos sujeitos participantes desta pesquisa. Nesse sentido,
antes de chegar na aplicagéo do JD, foi preciso estudar o contexto de aplicacdo do
projeto e observar o contexto social em que estéo inseridos 0s sujeitos participantes
desta pesquisa, bem como as facilidades e dificuldades que eles apresentam diante
do componente curricular de Lingua Portuguesa (LP).

Por isso, reforcamos que a metodologia da pesquisa encontra-se de acordo
com a nossa proposta de trabalho, uma vez que, para proporcionar uma
aprendizagem significativa, € preciso investigar o contexto, primeira etapa do ciclo
da pesquisa-acéao, para, entédo, tracar um planejamento de acdo. Dessa maneira, na
proxima subsecao do capitulo, mostraremos a visao macro (escola) e micro (sujeitos

ativos) inseridas no contexto desta pesquisa.
3.2.1 Contexto escolar

A instituicdo de ensino em que se realizou a pesquisa € uma escola de
Educacédo Basica da Rede de Ensino Privado, situada no Estado de Santa Catarina
(SC), na cidade de Florianopolis, no Bairro Estreito. A escola foi selecionada por ser
o0 espaco de trabalho da professora-pesquisadora, tornando-se, assim, um lugar
possivel de aplicacdo e de coleta de dados para a pesquisa.

A escola oferece, a comunidade de Floriandpolis, o ensino de Educacgéo
Infantil, de Ensino Fundamental | e 1l, bem como de Ensino Médio, recebendo alunos
das regifes préoximas. A escola faz parte da Rede de Ensino Salvatoriano, a qual a
identidade compreende a dimensado pastoral e evangelizadora transversalizada em
sua pratica pedagdgica, ressaltando, com os estudantes, o cultivo cotidiano de
valores cristdos, éticos e sociais, as crengas e o incentivo a intervencao de acdes

solidarias criticas e criativas.
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A proposta de ensino, além de abordar a concepcdo evangelizadora,
apresenta uma metodologia de ensino baseada na Experiéncia de Aprendizagem
Mediada (EAM)®, cujo foco é o processo de mediacdo do conhecimento,
possibilitando, ao estudante, o desenvolvimento de habilidades e competéncias de
maneira autbnoma.

Destaco a importancia de produzir pesquisas em instituicbes educativas,
desenvolver a investigacdo das lacunas existentes no ensino e propor, atraves de
metodologias ativas e inovacfes, atividades que buscam sanar as dificuldades
identificadas em sala de aula, a fim de aproximar a aprendizagem, cada vez mais, do
contexto dos alunos. Além disso, 0 objetivo € aproximar as discussoées realizadas na
Universidade com o que é desenvolvido em sala de aula, rompendo, assim, as
barreiras existentes entre elas e colaborando, de maneira significativa, no processo
de ensino e aprendizagem, visto que a pesquisa académica tem muito a contribuir

com a Escola Basica.
3.2.2 Perfil das turmas

Acreditamos ser fundamental apresentar alguns aspectos caracteristicos das
turmas selecionadas para participar do desenvolvimento da pesquisa, a fim de
mostrar que a organizacdo da proposta de trabalho aconteceu considerando o
contexto dos alunos, bem como as suas dificuldades e facilidades na aprendizagem
do componente curricular de LP, identificadas pela professora-pesquisadora durante
a investigagéo do contexto.

Os estudantes participantes da pesquisa fazem parte das turmas de 6.° ano
(61 e 62) do turno matutino, totalizando 42 alunos participantes (28 estudantes da
primeira turma e 22 da segunda). Durante o periodo de coleta de informacdes sobre
o andamento das turmas, foi possivel verificar que: 1) de modo geral, os estudantes
sdo bem participativos, demonstram comprometimento com as atividades que séo
proporcionadas em sala de aula; e 2) o relacionamento tanto entre eles quanto entre
eles e a professora-pesquisadora € bem respeitoso. Apesar de este ano ser atipico

por conta da pandemia, os alunos procuraram ser participativos e adeptos as

6 Proposta Pedagogica da escola. Disponivel em

<https://www.redesalvatoriana.org.br/fatima/institucional/educacional/>
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atividades desenvolvidas, contudo, em alguns momentos, era perceptivel o quanto
eles se apresentavam cansados diante do fato de a aprendizagem ocorrer por meio
de uma tela virtual.

Em véarios momentos, foi ressaltada, com os estudantes, a importancia da
inser¢cdo das tecnologias em sala de aula, o que possibilitou a continuidade da
aprendizagem durante este momento, em que todos, a nivel mundial, enfrentam uma
pandemia. Assim, foi realizado um levantamento com os alunos, a partir de uma
discussédo mediada, sobre quais tecnologias e/ou recursos digitais eles utilizam para
realizar seus estudos e suas atividades complementares — o que foi tornou possivel
observar que muitos tinham familiaridade em manusear as ferramentas digitais, tais
como CANVA e aplicativos de PODCAST e de construcdo de mapas mentais, o que
reforca a discussdo de que, cada vez mais, 0s jovens em determinadas condicdes
estruturais e culturais estdo mais interligados e familiarizados com os meios digitais,
uma vez que estdo sempre conectados por meio de computadores, celulares ou
videogames.

Dessa forma, percebemos que as tecnologias vém atuando e participando,
com cada vez mais frequéncia, da constru¢ao dos conhecimentos dos estudantes.
Além disso, os alunos, quando questionados sobre o interesse da aprendizagem a
partir de jogos, demonstraram interesse de que, durante as aulas de LP, fossem
proporcionados momentos assim. O recurso digital que os alunos conheciam e
solicitavam a utilizagdo nas aulas era a ferramenta Kahoot. Este aspecto
caracteristico, de ambas as turmas demonstrarem interesse por JD nas aulas, s0
reforcou ainda mais o entusiasmo da professora-pesquisadora em trabalhar com
esta ferramenta para a mediacdo do contetdo.

Nas palavras de Alves:

A aprendizagem que é constituida em interagdo com games ndo é mera
cOpia mecanica das situagfes vivenciadas, mas uma ressignificacdo que os
jogadores fazem imagens e ac¢bes presentes nos conteddos dos jogos

eletrdnicos mediante seus modelos de aprendizagem construidos ao longo
de sua estruturagdo como sujeitos. (ALVES, 2015, p. 118).

Nesse sentido, a autora apresenta que, no universo dos jogos, sempre ha
aprendizagens constituidas em torno dos jogos. Para além disso, Prensky (2006), na
abordagem dos jogos educacionais, menciona o surgimento de novos titulos, que

mobilizam conhecimento curricular de maneira a desafiar e engajar o aluno na
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aprendizagem. Assim, tais argumentos justificam a inser¢do dos JSs no mote da
pesquisa. Em relacdo ao ensino da leitura e da escrita, foi possivel constatar a
grande dificuldade dos alunos tanto com a leitura quanto com a producéao textual. No
gue diz respeito a leitura, os alunos ndo apresentam o habito — que nao envolva as
obras obrigatérias da escola. Os alunos apresentaram, durante as aulas de LP,
bastante resisténcia em ler, o que motivou a investir, no jogo, um topico que
abordasse a leitura.

Vale destacar que, nas turmas, havia estudantes que, além dos livros
paradidaticos solicitados pela escola, realizavam leituras de outras obras. A obra de
maior destaque foi a colecdo de Harry Potter — muitos alunos relataram e, até
mesmo, mostraram, durante as aulas on-line de Lingua Portuguesa, seus livros. Este
fator foi muito importante, pois, no jogo, foi criado um personagem, caracterizado
como assistente virtual, chamado Dobby, fazendo referéncia a um personagem, que
€ um elfo doméstico, servo da familia Malfoy, presente na histéria do classico Harry
Potter.

Em relacdo a producdo escrita, foi possivel constatar que os alunos
apresentavam bastante dificuldade na organizacdo de suas ideias; além disso, nao
conseguiam relacionar as caracteristicas do género em sua escrita. A partir da
identificacdo destas dificuldades, também se prop6s o investimento no jogo para
auxiliar os alunos na compreenséo deste topico. De acordo com Lilian Passarelli
(2012, p. 116), “a tarefa da escola € levar o aluno a perceber o significado funcional
do uso da escrita, propiciando-lhe o contato com varias maneiras como ela é
veiculada na sociedade”.

Tendo em vista o0 contexto da turma, suas fragilidades, suas potencialidades e
a importancia de trabalhar com o ensino da leitura e da escrita, acreditamos que 0s
aspectos identificados e pontuados foram essenciais para tracar uma proposta de

ensino que potencializasse, ainda mais, o aprendizado desses estudantes.

4 PROCEDIMENTOS DA PESQUISA

Neste capitulo, apresento os procedimentos de realizacdo da pesquisa. A
dinamizacdo da proposta contou com seis (6) oficinas, cada uma correspondente a

mesma quantidade de fases contidas no JS. Neste momento, encontra-se a fase 3
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da DBR. A tabela 1 ilustra a configuragéo dos procedimentos de pesquisa aplicados

neste trabalho.

Tabela 1 - Configuracdo dos procedimentos da pesquisa

Etapa Atividades
1.2 etapa Realizacéo da 1.2 fase do jogo: introducao sobre leitura e escrita
2.2 etapa Realizacéo da 2.2 fase do jogo: dinamizacéo do género conto
3.2 etapa Realizac&o da 3.2 fase do jogo: criacdo do personagem
4.2 etapa Realizagdo da 4.2 fase do jogo: criacdo do cenario
5.2 etapa Realizacdo do 5.2 fase do jogo: producéo escrita — 1.2 versao
6.2 etapa Realizac&o do 6.2 fase do jogo: producéo escrita — 2.2 versao

Fonte: autora.

A tabela apresentada indica quais foram as atividades realizadas nesta

pesquisa, identificadas por etapas, a fim de que o leitor possa visualizar, com mais

clareza, o que foi proposto em cada momento. Na primeira etapa, foi realizada a

primeira fase do jogo, intitulada “aprendendo sobre leitura e escrita’, a qual

apresentava dicas sobre estes conteudos. Além disso, nesta primeira fase, o
personagem Dobby €& apresentado como assistente virtual da professora e dos
alunos. Assim, foi a partir da fala dele que os alunos tiveram contato com o

conteudo. H4, no jogo, mais dois personagens: Jodo e Maria — desempenhando a

7

funcdo de alunos. Vale ressaltar que o detalhamento sobre o jogo encontra-se na

secado 3.4 desta dissertacao.

Na segunda etapa, foi

realizada a segunda fase do jogo,

intitulada

“aprendendo sobre 0 género conto”, na qual continha a explicagdo do género textual
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conto, abordando as caracteristicas e a estrutura do género. Nesta fase, os alunos
foram motivados a realizar a leitura de um conto muito conhecido — O Gato de
Botas — e a identificar, nesse texto, os elementos narrativos caracteristicos do
género. Além disso, foi proposto, como desafio/tarefa, a pesquisa de outro conto
para realizar a leitura e a identificagcdo dos elementos da narrativa; na sequéncia,
aconteceu a socializagéo da tarefa, em que os alunos, incentivados pela professora-
pesquisadora, construiram uma lista de contos/historias para realizar a leitura nas
férias.

Na terceira etapa, foi realizada a terceira fase do jogo, intitulada “construindo
o0 personagem”. Nessa fase, os alunos foram mobilizados a construir um
personagem principal para sua historia. Para criar o personagem, foram
apresentadas, a partir da fala da assistente virtual, orientacdes para os alunos
efetuarem esta atividade.

Na quarta etapa, foi realizada a quarta fase do jogo, intitulada “construindo o
cenario para a historia”. Nessa fase, assim como na anterior, os alunos foram
orientados a construirem um cenario, que seria parte da sua historia.

Na quinta etapa, foi realizada a quinta fase do jogo, intitulada “escrita do texto:
1. @ versao”. Nesta fase, os alunos foram instigados a realizar a primeira versao da
escrita de seu texto, considerando as orientacdes propostas no jogo. Na sexta e
ultima etapa, foi realizada a sexta fase do jogo, intitulada “reescrita do texto: 2.2
versao”, a qual consistia em reescrever o texto, a partir do feedback realizado pela
professora-pesquisadora nos textos.

Durante a realizacdo das fases do jogo, procurou-se conscientizar os alunos
sobre a importancia do habito da leitura, pois, a partir dela, adquirimos conhecimento
tanto sobre a linguagem quanto sobre as diferentes culturas e informamo-nos sobre
diversos assuntos, possibilitando, assim, um melhor desenvolvimento da escrita.
Segundo Koch e Elias (2014, p. 39), “na leitura de um texto, fazendo pequenos
cortes que funcionam como entradas a partir dos quais elaboramos hipoteses de
interpretacdo”. Desse modo, todo o conhecimento mobilizado durante a leitura é
essencial para a construgao de sentido.

A producgéo escrita foi solicitada para que os alunos desenvolvessem a escrita
manualmente e, ao ir lendo e escrevendo seus proprios textos, fossem organizando

as ideias de forma coerente, visto que uma de suas dificuldades na escrita era a de



56

colocar ideias de forma clara. Neste momento, o papel e a intervencdo da
professora-pesquisadora nas atividades foi de mediadora da aprendizagem da
escrita, uma vez que, a partir do feedback do texto — avaliacdo e correcdo —, foi
encaminhada, com o0s estudantes, a reescrita da historia, a fim de qualificar as
fragilidades identificadas no texto. Nesse sentido, Suassuna (2018, p. 120) afirma
que “a mediagdao do professor € um fator determinante do sucesso que o aluno

possa ter em seu processo de aquisi¢ao e desenvolvimento da escrita”.
4.1 DESENVOLVIMENTO DO JOGO DIGITAL

Nesta secdo do capitulo, trato do desenvolvimento do produto da pesquisa: o
jogo digital. Aqui encontra-se a fase 2 da DBR, em que h& a construcao do JD, bem
como aplicacdo da proposta. O produto foi desenvolvido pensando nos objetivos
propostos para a conducdo da pesquisa e levando em consideracao as informacdes
coletadas durante a investigagdo do contexto. Ao integrar o jogo digital na
aprendizagem da leitura e da escrita em LP, busco mobilizar os alunos na
aprendizagem e defender as ferramentas tecnoldgicas, em especial os jogos digitais,
como grandes ferramentas potencializadoras do processo de ensino e
aprendizagem. Além disso, cabe destacar que a criacdo do jogo se deu em uma
plataforma especifica, a qual sera detalhada mais adiante, e foi criado, também, um
site’, onde foi disponibilizado, para os alunos, todas as informacées sobre a
organizacdo deste projeto, bem como sobre as fases do jogo. Assim, o site serviu
como suporte para adicionar os materiais extras que ndo eram possiveis de serem
colocados no jogo.

Desse modo, levando em consideracdo todos os aspectos mencionados
anteriormente, buscamos desenvolver o jogo na plataforma Faz Game,
proporcionando, ao estudante, uma atividade diferenciada, envolvendo a
aprendizagem do conteudo do curriculo escolar. A plataforma Faz Game surgiu
mediante duas experiéncias dos empreendedores Carla Zeltzer e Antbnio Ramos,
uma voltada para a criacéo e utilizacdo de um game educativo para estudantes da
rede publica; e outra voltada para o desenvolvimento de cursos e-learning para

capacitacdo de professores. Desta maneira, 0 Faz Game surgiu com o propésito de

’ Site sobre o projeto. Disponivel em: <https://sites.google.com/view/projetoleituraeescrita/p%C3%Alqg
ina-inicial>.
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permitir que professores e alunos, de maneira simples, criem jogos educativos, sem
precisar entender muito sobre a linguagem de programagéao.

Além disso, o Faz Game é uma ferramenta colaborativa para a autoria de
jogos educacionais, que podem ser criados tanto por alunos quanto por professores
— através de uma narrativa simples, eles constroem os desafios da aprendizagem.

Para a criacdo do jogo, a plataforma dispbe dos seguintes recursos, conforme a
figura 7.

Figura 7 - llustracédo dos recursos disponiveis para a criacdo dos jogos na plataforma
Faz Game

J
Fy

Fonte: autora.

A figura apresentada indica os recursos disponiveis na plataforma para
criacdo de jogos digitais. Os personagens presentes no jogo estdo divididos em
principal e secundario. O personagem principal é aquele que tem a funcionalidade
de se locomover, interagir, piscar os olhos e respirar; jA o personagem secundario se
desloca ao clicar e também participa da interagao.
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Em relacdo ao movimento da narrativa, ha a mensagem, que possibilita a
inclusdo de textos; o didlogo, que € a interacdo, a conversa entre 0s personagens; e,
ainda, a insercdo de perguntas e respostas, as quais podem ser utilizadas para
direcionar os caminhos do jogo. A opcao “ganhar item” refere-se a inclusédo de algum
objeto no inventario do jogador, enquanto a opgao “usar item” possibilita a utilizagdo
de um objetivo que esta contido no inventario do jogador. A recompensa propicia
fornecer ou retirar pontos do jogador, e a troca de cena permite o desenvolvimento/a
continuidade da narrativa em outro cenario.

Para a criacdo e utilizacdo do jogo que foi desenvolvido na plataforma,
utilizou-se o0s seguintes recursos: 0s personagens, a mensagem, o didlogo, a
recompensa (a qual foi adaptada), ganhar item e troca de cena. Na figura 8, ilustra-

se a utilizacdo de cada item no jogo.

Figura 8 - llustrac&o dos elementos utilizados no jogo digital

B “Fala d d
* Assistente virtual: Dobby pa:aaloca(ljiza:?)r::itg::
PERSONAGEM :> - :> do encaminhamento
Maria ]‘ Alunos do jogo.
* Jodo

B N *Iltem: passaro, 0
*Interacdo entre qual deve ser
DIALOGO :> - os .persmonagens: :: acrescentado na
explicacdo do historia
contetido.

*Faz parte da
recompensa;

i TROCA DE o
*Final de cada #  Continuidad
RECOMPENSA :>‘[ fase do jogo. ” CENA |:> da na?r:a;:\]:l:al o
Fonte: autora.

A partir dos elementos utilizados no jogo (2° fase da DBR), apresentaremos a
construcéo de cada fase. Na criagéo da fase 1, foram trabalhadas dicas de leitura e
de escrita, conforme ja mencionado anteriormente, a fim de que os alunos as
utilizassem para o desenvolvimento tanto da leitura quanto da escrita. Nesta primeira
fase, foram apresentados, aos alunos, 0s personagens presentes no jogo. As figuras
9, 10, 11, 12 e 13 ilustram a organizacéo do jogo.



Figura 9 - Abertura do jogo

/’l Bem-vindo caro estudante ao jogo que ird | —
\ abordar o ensino da leitura e da escrita!

Fonte: autora.

Figura 10 - Apresentagéo do assistente virtual

’

Oi estudantes! Tudo bem? Eu me chamo Dobby
e sou o assistente virtual da professora Andriele.
E irei auxiliar vocés aqui no jogo! Vamos juntos

embarcar nas aventuras da aprendizagem! ° /

Jaatoriano NS

FHRE T

Fonte: autora.
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Figura 11 — Questionamento do Dobby sobre a leitura e a escrita

< =]
Vocés sabem por que a leitura é fundamental para _:
a escrita? Para a construgio do conhecimento?
Nesta primeira fase do jogo, vamos abordar
algumas dicas/orientagdes sobre leitura e escrita. ° /

=

Fonte: autora

Figura 12 — Algumas orientacdes de leitura

rf B —— — E—
3) Saber o propésito comunicativo de cada género, auxilia N\ )
na do texto; \ = -

compreenséio
4) Conhecer as palavras também auxilia na compreens#o; w

Fonte: autora
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Figura 13 — Algumas orientagfes de escrita

-
3) Estar atento ao propdsito comunicativo do género; s
4) Planejar o que serd escrito; \ - =2
5) Estar atento a sua intengio comunicativa;
Qwumwmamm;a

Fonte: autora

Na fase 2, foi abordado, com os alunos, o género conto. Para isso, nesta fase,
criamos duas trilhas, a partir do seguinte questionamento: “vocé conhece as
caracteristicas do género textual conto?”. O aluno possuia duas op¢des de resposta:
“sim”, se ja conhecesse 0 género; e “ndo”, caso 0 aluno ndo soubesse nada.
Inicialmente, foram apresentados dois caminhos diferentes, contudo, apos a
explicagdo do género, no momento dos desafios/da realizacdo da tarefa, as trilhas

se uniram. As figuras 14, 15 e 16 ilustram a fase 2.



Figura 14 - Inicio das trilhas

Vocé conhece as caracteristicas do género \,‘ —
textual conto?

W"E‘ ﬂ LN L] 2 L
\ i | ‘ Wlhummmn’

R

Fonte: autora.

Figura 15 — Atividade de interpretacdo e compreenséao da fase 2

Vocé identificou os elementos da narrativa presente no \ —_
| conto GATO DE BOTAS. Agora escolha/pesquise um | —

conto que vocé gosta e identifique nele os elementos

al

il
LT i

Fonte: autora
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Figura 16 - Recompensa da fase 2: piguenique no parque florestal

Fonte: autora.

Na fase 3, foi oportunizado, aos alunos, um momento para criacdo de um
personagem principal para a sua histdria. Neste momento, os alunos retomaram 0s
conhecimentos sobre as classes gramaticais trabalhadas em aula: substantivo (ao
nomear o personagem) e adjetivo (ao descrevé-lo). As figuras 17,18 e 19 ilustram

esta fase do jogo.



Figura 17 - Construcdo da personagem

-

Nesta fase vocé vai construir um -
personagem para sua histéria! o PN

e
jsvatoriano NS

:
i
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ol { h ||m|| Illlllll‘

Fonte: autora.

Figura 18 — Orientacdes para criacdo do personagem

E

- - - o ~ E ]
Para construir esse personagem, vocé@ precisa apresentar —
em sua descrigio: — =
- Caracterfsticas fisicas;
- Valores éticos; /

Fonte: autora
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Figura 19 - Recompensa da fase 3: passeio no parque de diversao

Fonte: autora.

Na fase 4, foi propiciado um momento para criagdo de um lugar onde se
passaria a historia. Neste momento, também retomamos as classes gramaticais
substantivos e adjetivos trabalhadas em aula. Além disso, destacamos que optamos
por enfatizar a escrita individual desses dois elementos narrativos, a fim de que os
alunos conseguissem organizar o personagem e o cenario na historia, bem como as
ideias em torno do enredo narrativo, pois, conforme jA mencionado, os alunos
apresentavam dificuldades em organizar as ideias, no texto, de forma coerente e

clara. As figuras 20, 21 e 22 ilustram a fase 4.



Figura 20 - Construcdo do cenario

- o —
0Ol4, estudantes! Tudo bem? Vamos agora N\ -
realizar a fase 4, a qual vocés seréo ‘

motivados a construir o cendrio/ espago da ° ‘

sua histéria.
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Fonte: autora.

Figura 21 — Orientacdes para criacdo do cenario

3. Acrescente objetos nesse lugar, a fim de \ —
serem utilizados durante a narrativa; —
4. Utilize adjetivos para descrever este lugar;
5. D& um nome para este lugar. ° @

Fonte: autora
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Figura 22 - Recompensa da fase 4: um dia na praia

Aproveite seu dia na praia! Viva aventuras!
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Fonte: autora.

Na fase 5, foi proporcionada a escrita do texto, unindo o personagem e o
cenario, criados nas fases anteriores. Nesta fase, retomamos o0s conhecimentos
abordados nas fases 1, 2, 3 e 4. Além disso, na fase 5, os alunos foram
surpreendidos com um item que deveria ser acrescentado na histéria: o passaro.
Assim, ao longo da trama, o passaro deveria aparecer. Ressalta-se que a escrita do
texto ndo ocorreu durante o jogo e, sim, de maneira tradicional, utilizando a
ferramenta Word, uma vez que a plataforma ndo disponibiliza o recurso de criagao
de escrita dentro do proéprio jogo. As figuras 23, 24 e 25 ilustram a fase 5 do jogo.



Figura 23 - Abertura da fase 5: producéo escrita

Ol4 estudantes! Chegamos a fase 5 do
jogo! Nessa fase vamos iniciar a
escrita de seu texto.

Fonte: autora.

Figura 24 — Orientacdes para escrita

SrPuics S Lo e

O personagem que vocé criou precisa
aparecer em maior evidéncia na histéria, isto
é, deve ser responsével pelas principais
agBes a ser realizadas na trama.

Fonte: autora.
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Figura 25 - Recompensa da fase 5: ingresso para o cinema

Como recompensa por finalizar a 5 fase, vocé
ganhou um ingresso para curtir o cinema!

Fonte: autora.

Na fase 6, foi realizada, com os alunos, a reescrita dos textos, a partir do
feedback. Nesta fase, os estudantes foram orientados a reescreverem o texto,
atentando aos aspectos pontuados no feedback. Ressaltamos que a orientagdo para
a reescrita do texto dos alunos aconteceu através do bilhete orientador, proposto por
Ruiz (2010). O bilhete orientador segundo Cristiane Fuzer (2012) € elogiar o que foi
feito adequadamente pelo aluno e/ou cobrar o que nédo foi feito, fornecendo
orientacdes e sugestdes do que e como fazer. Além disso, Fuzer (2012) aponta que,
para a realizacdo dos bilhetes orientadores, professores de linguas devem
considerar dois momentos:

No primeiro feedback provido, é preciso fornecer orientacdes que auxiliem o
aluno a adequar o texto a tematica e ao propédsito comunicativo do género
textual que esta sendo praticado. [...] Nos bilhetes direcionados a segunda
versdo do texto do aluno, a professora em formacdo busca fornecer

orientagBes mais voltadas para resolver problemas de contetdo. (FUZER,
2012, p. 231)

Na fase 6, os estudantes também foram surpreendidos com um item para ser
acrescentado em sua histéria — contudo eles ficaram livres para escolher um “objeto
moderno”. O objeto moderno faz referéncia a algum elemento da atualidade

presente na rotina dos alunos, como celular, videogame, livro, etc. A reescrita do



70

texto também aconteceu de forma tradicional, utilizando a ferramenta Word. As
figuras 26, 27 e 28 ilustram a fase 6.

Figura 26 - Fase 6: reescrita do texto

A partir do feedback realizado nos bilhetes
orientadores, REESCREVA SEU TEXTO
atentendo as orientagdes sugeridas.

Fonte: autora.

Figura 27 — Orientacao para reescrita

Atente para a pontuagéo, a acentuagéo e a
ortografia das palavras! Em caso de davida,
consulte o dicionério (online ou impresso).

Fonte: autora.



71

Figura 28 - Recompensa da fase 6: passeio no shopping

Isso, mesmo! Vocé ganhou um dia de diverséo
no shopping! Aproveite!

Fonte: autora.

Nesta secédo, apresenta-se, detalhadamente, o desenvolvimento do jogo que
foi organizado e dinamizado com os alunos das duas turmas de 6.° ano do Colégio
Salvatoriano Nossa Senhora de Fatima. No capitulo seguinte, sera apresentada a
analise dos dados obtidos através do questionario avaliativo, aplicado com os
estudantes a fim de avaliar a aplicabilidade do jogo, bem como o processo de

construcdo da aprendizagem.
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5 ANALISE DOS DADOS

Neste capitulo, realizo a andlise, 4° fase da DBR, a qual se refere a
avaliacdo, bem como a interpretacdo e a discussdo dos dados obtidos apds a
aplicacao do JD. Vale ressaltar que o objetivo desta pesquisa foi desenvolver um JD
na plataforma Faz Game, para incentivar e promover a qualificagcdo da
aprendizagem nos segmentos de leitura e de escrita, trabalhados durante as aulas
de LP.

O JD desenvolvido para ser aplicado nas aulas de LP abordou os seguintes
conteddos: dicas de leitura; leitura de textos; género textual conto; e escrita e
reescrita do texto. Tais conteudos fazem parte da grade curricular a ser trabalhada
nas turmas de 6.° ano. Durante a analise e interpretacdo dos dados, seréao
realizadas discussdes acerca do trabalho desenvolvido durante a pesquisa.

Para melhor localizar e conduzir o leitor, utilizo S1, S2, S3, S4, S5, S6, S7 e
S8 para me referir aos sujeitos de pesquisa — neste caso, 0s estudantes das turmas
61 e 62. Vale ressaltar que, durante a realizacdo da pesquisa, participaram 42
alunos, entretanto, na aplicacdo do questionario, aproximadamente 35 alunos
responderam. Assim, para selecionar os sujeitos que fariam parte da andlise dos
dados, considerarei alguns critérios de escolha, pois houve muita repeticdo de
respostas, bem como apresentacdo delas de forma vaga no admbito do “sim”, do
“nao” e do “nada’.

Dessa forma, os critérios foram: respostas completas, bem desenvolvidas e
que abordassem um posicionamento critico diante dos questionamentos. Desse
modo, os sujeitos listados, aqui, para a analise foram escolhidos por contemplarem
esses critérios. Enfatizo que as questdes dos topicos “reacdo do aluno no papel de
jogador”, “reacdo do aluno com a aprendizagem com jogo digital” e “reacao do aluno
em relacdo ao jogo digital” foram respondidas pelos alunos, considerando a escala
baseada em Likert (1932); enquanto as “questdes abertas” solicitaram
posicionamento critico do aluno, diante da experiéncia. Antes de iniciar a analise,

apresento, na tabela 2, as perguntas realizadas no formulario de avaliacéo.



Tabela 2 - Perguntas contidas no formulario de avaliacdo
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PERGUNTAS

* Reacédo do aluno no papel de jogador

1. O jogo possibilitou o aprendizado do contetdo através da plataforma.

2. Consequi, através da experiéncia/do ato de jogar, ampliar meus

conhecimentos acerca do género conto.

3. As reacdes/falas dos personagens, apresentadas ao longo das fases do

jogo, permitiram interagir para esclarecimentos de possiveis duvidas.

4. O cenério atraiu minha atencéo para o desenvolvimento das fases do

jogo.

* Reagédo do aluno com a aprendizagem com jogo digital

1. O jogo contribuiu para a construcdo da aprendizagem acerca da leitura.

2. O jogo contribuiu para a construcao da aprendizagem acerca da escrita.

3. O jogo foi eficiente para promover a aprendizagem do género conto.

4. O jogo permitiu compreender a constru¢cao de um personagem.

5. O jogo permitiu compreender a constru¢do de um cenario.

* Reagao do aluno em relagéo ao jogo digital:
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1. O jogo conseguiu atrair minha atencao.

2. O conteuido do jogo potencializou minha aprendizagem.

3. Foi facil compreender a funcionalidade do jogo.

4. Foi estimulante jogar e aprender com o jogo criado.

5. As fases do jogo me ajudaram na compreenséo do conteudo.

6. As fases do jogo foram desafiadoras.

7. O jogo motivou meu interesse sobre leitura e escrita.

* Questdes abertas: fique a vontade para pontuar os aspectos que julgar

necessarios.

1. Pontue aspectos positivos sobre o jogo:

2. Pontue aspectos positivos sobre a experiéncia de aprender jogando:

3. Pontue aspectos negativos sobre o jogo:

4. Pontue aspectos negativos sobre a experiéncia de aprender jogando:

5. O que vocé achou da dinamica de produzir o texto fora do jogo? Vocé

acha que haveria alguma forma diferente de realizar esta atividade?

Fonte: autora.

As questbes foram pensadas para responder os objetivos pontuados para
conduzir a investigacdo desta pesquisa. Assim sendo, para realizar a analise e a

discussédo dos dados, vamos resgatar os objetivos. O primeiro objetivo que conduziu
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a pesquisa foi “avaliar o impacto e as contribuicbes dos jogos digitais para o avanco
do ensino de Lingua Portuguesa acerca dos tépicos de ensino de leitura e de
escrita”. Sobre o impacto causado pelos JDs na aprendizagem, percebo que a
cultura digital estd cada vez mais presente nas pesquisas académicas e,
consequentemente, no ambiente escolar.

Os JDs tornaram-se instrumentos motivacionais para a aprendizagem de
nossos estudantes — é fato que os educadores ja estao utilizando esta ferramenta
em praticas pedagodgicas. Para Petry (2016, p. 47), “0 mais importante seria provocar
0 engajamento ativo e proporcionar espaco de liberdade para jogar com a frequéncia
desejada pelos estudantes”. Segundo o autor (PETRY, 2016), os JDs despertam o
interesse nos estudantes, acabam sensibilizando-os para uma aprendizagem
significativa, carregada de conhecimento.

Durante as aulas de LP, os alunos, em alguns momentos, solicitavam muito
que as atividades fossem realizadas a partir de JD, como ja relatado nesta
dissertacdo, 0 que s6 aumentou 0 meu interesse enquanto professora-pesquisadora
em utilizar os jogos ndo apenas durante as aulas de LP, mas também como objeto
de pesquisa para o mestrado. Uma das questdes abertas contidas no formulario era
a de pontuar os aspectos que os alunos julgavam positivos sobre o jogo. A tabela 3

apresenta as respostas de S1, S2, S3 e S4.

Tabela 3 - Respostas obtidas no formulério

Orientacéo: Pontue aspectos positivos sobre o jogo:

Sujeito Respostas

“‘Bem apresentado e organizado, apresenta bons aspectos para

melhorar o seu conhecimento, estimula a conversagao com o

S1
leitor digital, faz com que nés pratiqguemos diferentes modos de
estudo, aspectos visuais chamativos.”
S2 “O jogo nos ajudou a compreender melhor sobre o tema conto e

isso nos fez fazer uma historia que foi bom para a nossa leitura e
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criatividade”.

s3 “Ensina e motiva as pessoas de forma facil e boa, com mine
desafios.”

S4 “Interessante o jogo e da para aprender bastante nele”.

Fonte: autora.

A partir das respostas acima, percebo o quanto o JD impactou de forma
positiva na aprendizagem dos estudantes, reforcando que, através desta ferramenta,
€ possivel engajar e desenvolver, com os alunos, habilidades acerca do conteudo
estudado em aula. Outro impacto positivo que julgo ser necessario apresentar é que
2020 foi um ano atipico na educacéo, por conta da pandemia, conforme ja relatado.
Para dar continuidade as aulas, foi preciso adapta-las — do modo presencial para o
modo on-line —, 0 que exigiu maior tempo na frente do computador tanto para os
professores quanto para os alunos. Muitos destes alunos se sentiram cansados
nesta nova modalidade — S5 pontuou que a atividade realizada com JD
proporcionou outra maneira de aprender, saindo da rotina. Conforme as palavras
dele:

E uma forma inovadora de deixar os alunos aprenderem digitalmente por
causa que ficam muito tempo conectados, bem divertido assim como ha
atividade digital em vez de fazer no EAD, fazer no papel ou num arquivo,
isso deixou 0 jogo mais empolgante, no inicio sinceramente pensei que

seria dificil e chato, mas foi legal. (S5 - Resposta a primeira pergunta aberta
do questionario avaliativo - grifos da autora).

Assim, tomo, como destaque, a palavra “inovadora”®, para nos inspirar,
enquanto professores de linguagens, a proporcionar atividades diferenciadas em
sala de aula, uma vez que € possivel trabalhar o ensino de LP por meio dos JDs —
refletir sobre a utilizagcdo dos JDs para promover o ensino de LP requer considerar a
concepcao sociointeracionista da linguagem. Para Koch (2006, p.19), a linguagem &
vista como “um lugar de ‘inter-relagcdo’ entre sujeitos sociais, isto é, sujeitos ativos,

empenhados em uma atividade sociocomunicativa”.
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Essa concepcgao, pontuada pela autora, sobre a linguagem, vai ao encontro
de um dos conceitos abordados para caracterizar os jogos: a interacdo, a qual
também é marcada nos estudos da mediacdo propostos pela teoria vygotskiana e
pela Teoria da Atividade, que tem a interacdo dos elementos da atividade como algo
fundamental para caracterizar a propria atividade. De acordo com Leffa (2005):

“O ser humano anseia por interagir. Se estiver isolado, numa prisdo solitaria,
ou mesmo no meio da multiddo, ele vai sempre procurar uma fresta por
onde possa interagir com 0 outro — seja escrevendo na parede da cela,
usando um telefone celular ou atrapalhando o professor numa sala de aula
cujo assunto nao tem condi¢ces de acompanhar. O ser humano néo tolera a
auséncia do outro.” (LEFFA, 2005, p. 4).

Ainda sobre esta resposta deste sujeito, ha marcado pontualmente em suas
palavras uma caracteristica da Teoria Da Atividade, ao mencionar que a atividade
saiu da “rotina”, isso significa que um elemento da atividade (o contexto) foi modificado, a
partir da realizacdo do jogo. Dessa forma, a partir das falas dos sujeitos S6, S7 e S8,
ilustradas na tabela 4, percebemos que, ainda que a plataforma e o jogo apresentem

limitacdes acerca da interacao, ela foi, sim, construida durante o jogo.

Tabela 4 - Respostas obtidas no formulério

Sujeito Resposta

“Achei legal pelo nome de um dos personagens se
chamar dobby, mesmo nome do elfo doméstico do filme
S6 do Harry Potter, as fases me proporcionaram grande

aprendizado e as dicas que me ajudaram muito.”

s7 “Os 2 personagens que davam dicas para a proxima
fase.”

S8 “Existem bastante recursos para criar e imaginar.”

Fonte: autora.
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A resposta de S6 mostra a importancia de observar, conhecer e pesquisar o
contexto dos alunos. Ter conhecimento sobre as curiosidades e sobre os gostos dos
alunos é um fato que acreditamos ser necessario para aproximar o ensino do
interesse dos alunos. Segundo Heemann (2004), “as acdes sdo sempre situadas em um
contexto e sdo impossiveis de serem entendidas sem o contexto da Teoria da Atividade”
(HEEMANN, 2004, p. 1). Quando questionados a respeito da experiéncia sobre o ato
de jogar, percebemos, nas respostas de S1, S2, S3, S4, S5, S6, S7 e S8, o quanto
foi benéfica, para a aprendizagem, esta experiéncia. A tabela 5 apresenta as

respostas dos sujeitos de pesquisa.

Tabela 5 - Respostas obtidas no formulario

Orientacdo: Pontue aspectos positivos sobre a experiéncia de aprender jogando:
Sujeito Resposta
s “Que tem pessoas que gostam de jogar dai € uma motivacao
para aprender.”
“Acho muito legal, pois € uma forma mais legal e diferente de
S2 aprender e prende bem mais a minha atencéo, gosto muito de
aprender jogando.”
“Além de ser diferenciado, foi muito legal aprender jogando,
S3 pois todos os géneros que eu aprendi foi no livro ,foi bem
divertido e bem legal.”
“E um jogo bom, que te ensina varias caracteristicas e dicas
S4 sobre um certo tema, entao ajuda bastante na aprendizagem
sobre o tema.”
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S5 “Forma interativa e diferente de aprender, se conectamos mais
com a tecnologia.”
s6 “Uns dos varios aspectos bons é que o aprendizado fica bem
mais divertido.”
S7 "Foi bem divertido e incentiva a ler textos.”
S8 “Consegui aprender bem com o jogo.”

Fonte: autora.

A partir das respostas, percebi que tal experiéncia, proporcionada aos alunos
do 6.° ano, foi bastante satisfatoria, uma vez que eles pontuaram o quanto foi
significativo aprender por meio do JD. Palavras como “motivagao”, “atencao”, “legal”
e “divertida” marcam a ludicidade presente no jogo, que desenvolve a motivacao,
para realizar a atividade; a atencao, para finalizar as fases; e a questao dos adjetivos
“‘legal” e “divertida”, como avaliagao positiva para a realizagao do jogo. Nas palavras

de Prensky:

As criancas de hoje querem ser envolvidas, e 0os games ndo sO as
envolvem, mas também ensinam licdes valiosas durante o processo ligcoes
gue nés queremos que elas aprendam. Esses jogos, na verdade, sdo um
meio importante pelo qual nossos filhos estdo aprendendo, preparando-se
para a vida no século XXI. (...) o verdadeiro segredo que faz nossos filhos
dedicarem tanto tempo aos games é o conhecimento que eles adquirem.
(PRENSKY, 2001. p. 28)

Desse modo, as palavras do autor marcam pontualmente que os JDs, games,
estdo fazendo parte da rotina das criancas e dos jovens, cabendo, assim, tanto ao
professor quanto a escola acompanhar as mudancas significativas que vém
acontecendo na cultura digital e inserir as ferramentas tecnolégicas como aliadas do
processo de ensino e aprendizagem. Além disso, termos como “forma interativa” e
palavras como “incentiva” ressaltam a ideia de que os JDs s&o instrumentos aliados
do professor e que, a partir deles, é possivel qualificar a aprendizagem de LP dos
estudantes. Dessa forma, a respeito da analise sobre a reflexdo do impacto dos JDs

no ensino, avaliamos como positiva.
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Outro questionamento dentro do primeiro objetivo estd relacionado "as
contribuigdes do JD para o avango do ensino de LP”, focando a aprendizagem nos
topicos de ensino de leitura e de escrita. No formulario, foram realizadas algumas
perguntas, a fim de responder a este objetivo. Destaco que a partir da andlise
realizada na sequéncia, a qual esta ilustrada nas figuras, considero as respostas
obtidas pelos 35 alunos participantes. A primeira pergunta realizada foi “0 jogo
possibilitou o aprendizado do conteudo através da plataforma?”. Seguindo a
escala de 1 a 5, baseando-se na escala de Likert (1932), obtive os seguintes

resultados para este questionamento, conforme ilustra a figura 29.

Figura 29 - Resultado obtido através do formulario avaliativo

O jogo possibilitou o aprendizado do
conteudo através da plataforma?

m 1 discordo totalmente
W 2 discordo

3 ndo estou decidido
W 4 concordo

m 5 concordo totalmente

Fonte: autora.

Percebo que 65% concordam e que 31% concordam totalmente que o jogo
possibilitou aprender o conteido de LP. Através destes percentuais, percebo que a
experiéncia da aprendizagem baseada em JD é positiva, uma vez que fica evidente
seu potencial de proporcionar a aprendizagem. Além disso, houve questdes
especificas sobre a aprendizagem de leitura, escrita e género conto. Nas figuras 30
e 31, constam as perguntas e as respostas obtidas, seguidas pelas discussoes.
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Figura 30 - Respostas obtidas no formuléario avaliativo

O jogo contribuiu para a construcéo da
aprendizagem acerca da leitura.

M 1 discordo totalmente
W 2 discordo

3 ndo estou decidide
W 4 concordo

m 5 concordo totalmente

Fonte: autora.

No que tange ao ensino da leitura, € possivel constatar que 54% concordam e
31% concordam totalmente que 0 jogo contribuiu para a aprendizagem acerca da
leitura. Contudo 15% demonstraram-se neutros ao questionamento. Durante o
levantamento do contexto em que as turmas se encontravam, identifico o
desinteresse dos alunos na leitura e, com base nos resultados, percebi que o JD
promoveu a aprendizagem dos estudantes, resultando na construcdo do
conhecimento.

Trabalhar com os alunos a importancia da leitura é fundamental, porque ela é
a base para a producéo escrita. Quanto mais o estudante |, mais conhecimentos vai
adquirindo. Para Koch e Elias (2014, p. 35), “no processo de leitura, o leitor aplica ao
texto um modelo cognitivo, ou esquema, baseado em conhecimentos armazenados
na memoria”. Assim, a leitura € realizada para alcangar um objetivo e construir
conhecimentos. Além disso, durante a leitura, a interacdo entre leitor-texto-autor €
fundamental para que se tenha uma boa compreensdo do que se esta lendo e se
possa aplicar os conhecimentos, construidos durante a leitura de um texto, na

producéo escrita.
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Figura 31 - Respostas obtidas no formuléario avaliativo

O jogo contribuiu para a construgdo da
aprendizagem acerca da escrita.

M 1 discordo totalmente
M 2 discordo

3 n2o estou decidido
W 4 concordo

m 5 concordo totalmente

Fonte: autora.

No que se refere a aprendizagem da escrita, é possivel constatar que 46%
concordam e 42% concordam totalmente que o JD potencializou a aprendizagem da
escrita. Contudo 12% mantiveram-se neutros ao responder. Os alunos tanto na
escrita como na leitura também apresentaram dificuldades na construgcdo de um
texto. Ao verificar os resultados, é possivel perceber que o JD proporcionou
crescimento do conhecimento sobre a escrita, uma vez que, através da escrita e
reescrita do texto, puderam ser percebidos avangos significativos, principalmente na
guestdo de organizacdo das ideias. Cabe ressaltar que tais avancos significativos
também puderam ser observados nas producdes escritas posteriores ao jogo, as
quais foram solicitadas nas aulas de Producédo Textual, pois, a partir da leitura
realizada, por mim, professora-pesquisadora, dos textos dos estudantes, foi possivel
perceber o quanto a utilizacdo do jogo ressignificou o aprendizado.

Trabalhar a producdo textual ndo é tarefa facil para nds, professores de
Lingua Portuguesa. Sabemos das dificuldades e da necessidade que nossos
estudantes tém de escrever. Conforme afirma Antunes (2006),

A escrita € uma atividade processual, isto €, uma atividade durativa, um
percurso que se vai fazendo pouco a pouco, ao longo de nossas leituras, de
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nossas reflexdes, de nosso acesso a diferentes fontes de informacéo.
(ANTUNES, 2006, p. 167).

O aluno precisa compreender que a construcdo da escrita apresenta dois
momentos: a escrita e a reescrita de seu texto, pois é a partir desse processo de
escrever e reescrever o texto que o aluno vai construindo habilidades de escrita.
Destague-se que o trabalho realizado durante esta pesquisa foi em conceber a
escrita como processo e como atividade, a luz da Teoria da Atividade. Afinal, a
atividade, na TA, é processual, em devir, em fluxo do viver. Durante o jogo, 0 aluno
obteve suporte para a escrita do texto; na sequéncia, ao receber seu texto, o aluno
recebeu um feedback, com orientacfes e sugestbes de qualificacdo da escrita, por
meio do bilhete orientador. Este bilhete orientador, realizado nos textos dos
estudantes, é pautado na proposta de Ruiz (2010). Para a autora, o bilhete
orientador:

Trata-se de comentarios mais longos do que os que se fazem na margem,
razdo pela qual sdo geralmente escritos em sequéncias ao texto do aluno

(no espago que aqui apelidei de “pds texto”). Tais comentarios realizam-se
na forma de pequenos “bilhetes” [...]. (RUIZ, 2010, p. 47).

Desse modo, a qualificacdo da escrita do aluno acontece mediada pelo
bilhete orientador, 0 que propicia, ao professor, contribuir significativamente para a
aprendizagem do aluno. Por isso, precisamos, cada vez mais, tomar, em nossas
praticas didaticas, o texto como objeto de ensino ndo s6 para a escrita, mas também
para a leitura e para a andlise linguistica. O papel do professor ndo é so instigar o
aluno na escrita, mas, sim, considerar o texto como lugar de interacdo, em que o
aluno desempenha papel ativo, reforcando os preceitos da Teoria da Atividade, pois
tanto o texto quanto o trabalho realizado em sala de aula deve ser pautado na
mediacdo, na construgcdo do conhecimento, o qual considere o professor como
mediador o estudante construtor do seu conhecimento.

Para Koch e Elias (2016, p. 23), “o texto revela o quanto construir sentidos
solicita conhecimentos para o estabelecimento de links”. Nesse sentido, reforga-se a
importancia da leitura para a aquisicdo dos conhecimentos textual, enciclopédico e
linguistico, os quais podem e devem ser mobilizados durante a construgdo de um

texto.
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Figura 32 - Respostas obtidas no formuléario avaliativo

O jogo foi eficiente para promovera
aprendizagem do género conto.

M 1 discordo totalmente
M 2 discordo

3 n2o estou decidido
W 4 concordo

W 5 concordototalmente

Fonte: autora.

Para a aprendizagem do género textual trabalhado no JD, verifica-se que 35%
concordam; 54% concordam totalmente; e 11% mantiveram-se neutros ao
responder. Novamente, a partir dos resultados obtidos no formulario, é perceptivel o
quanto o JD contribuiu para o desenvolvimento da aprendizagem do género textual.
O conto foi o género estudado e solicitado para a producéo escrita. Ao trabalhar com
a escrita, o ensino dos géneros textuais € fundamental, pois é a partir dele que a
pratica de escrita é realizada. Para Dolz, Haller e Schneuwly,

Uma proposta de ensino/aprendizagem organizada a partir de géneros
textuais permite ao professor a observacado e avaliacdo das capacidades de
linguagem dos alunos; antes e durante sua realizacdo fornecendo-lhe
orientagcdes mais precisas para sua intervenc¢éo didatica. Para os alunos, o
trabalho com géneros constitui, por um lado, uma forma de se confrontar
com situacdes sociais efetivas de producgédo e leitura de textos e, por outro,

uma maneira de domina-los progressivamente. (DOLZ, HALLER,
SCHNEUWLY, 1998, p.161).

Desse modo, o papel do professor é apresentar, aos alunos, a diversidade de
géneros, bem como suas possibilidades de comunicacdo existentes no

desenvolvimento da leitura e da escrita. Para Koch e Elias (2014), os géneros



85

textuais constituem uma contribuicdo fundamental tanto para a leitura quanto para a
escrita.

O segundo objetivo é refletir sobre as vantagens e desvantagens da utilizacao
do JD no processo de ensino e aprendizagem do estudante. Para contemplar este
objetivo, realizamos alguns questionamentos — comeco apresentando sobre as
vantagens. Até o momento, ja constatei que os JDs sdo ferramentas tecnoldgicas
carregadas de potencialidade para promover a aprendizagem dentro e fora da sala
de aula. Percebo, a partir dos resultados e também do meu “olhar” como professora-
pesquisadora, que enquanto mediava esta atividade com jogos, observava o quanto
0s estudantes sentiram-se engajados na realizacao das fases do jogo, bem como no
desenvolvimento dos desafios, isto €, das atividades que foram propostas durante as
fases. Dessa forma, a Teoria da Atividade encontra-se entrelacada com a atividade
desenvolvida durante a aplicacdo do projeto, uma vez que, refor¢cou-se na pratica o
conceito de assumir o papel de professor mediador do conhecimento.

Inserir os JDs no ensino € um desafio para o professor, contudo nédo é
impossivel. Assim, a fim de ilustrar as vantagens que o JD trouxe para a
aprendizagem dos alunos, as figuras 33, 34, 35 e 36 apresentam os resultados
referentes: a atencdo, a aprendizagem, a funcionalidade e ao estimulo ao jogar,

seguidos da analise e da discusséo, a partir dos resultados obtidos no formulario.

Figura 33 - Respostas obtidas no formuléario avaliativo
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O jogo conseguiu atrairminha atencdo.

M 1 discordo totalmente
M 2 discordo

3 ndo estou decidido
W 4 concordo

m 5 concordo totalmente

Fonte: autora.

Com base na figura acima, € possivel perceber que, embora 31%
mantiveram-se neutros ao responder, 34% concordam e 35% concordam totalmente
sobre o jogo ter prendido a atencdo. Nota-se que o jogo, para prender a atencao do
estudante, precisa dispor dos seguintes elementos: dificuldade, desafios e
elementos que chamem sua atencao, isto é, algo que remeta ao seu conhecimento
prévio. Além disso, € necessario considerar que, para cada atividade criada com o
jogo, precisam ser levados em conta o publico e seus interesses.

Nesse sentido, o JD, ao atrair a atencdo dos estudantes, est4 conduzindo-os
para a sua construcdo do conhecimento. Assim, atribuo a atencéao dos alunos ao fato
de a narrativa possuir um personagem que remete ao elfo doméstico Dobby, da
Saga Harry Potter, da qual os alunos gostam muito. Ademais, essa atencao existiu
também por conta de a atividade ser diferenciada, envolvendo o ensino da leitura e
da escrita através de um JD, o que torna o contetdo, exposto durante as aulas de

LP, atraente, engajado e motivador para a construcdo da aprendizagem.

Figura 34 - Respostas obtidas no formulario avaliativo
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O conteudo do jogo potencializou minha
aprendizagem.

M 1 discordo totalmente
M 2 discordo

3 ndo estou decidido
W 4 concordo

m 5 concordo totalmente

Fonte: autora.

Em relacéo ao contetudo abordado no jogo, percebo que 19% mantiveram-se
neutros ao responder, no entanto 46% concordaram e 35% concordam totalmente
sobre o contetdo trabalhado no jogo ter sido fundamental para a aprendizagem.
Nesse sentido, reforco a importancia de que os JDs também tenham a finalidade de
proporcionar situacdes de aprendizagem. De acordo com Petry (2016, p. 58), é
evidente que “aprende-se por meios dos jogos digitais”. Dessa forma, concordo com
a afirmacdo do autor e, ainda, ressalto o quanto os JDs podem ser aliados dos

professores, fazendo a diferenca em sala de aula.

Figura 35 - Respostas obtidas no formulério avaliativo
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Foi facil compreendera funcionalidade do
jogo.

M 1 discordo totalmente
M 2 discordo

3 nao estou decidido
W 4 concordo

m 5 concordo totalmente

Fonte: autora.

Em relacéo a funcionalidade do jogo, percebo que 8% mantiveram-se neutros
ao responder e 4% discordaram. Entretanto 46% concordaram e 42% concordaram
totalmente sobre ter sido facil compreender as funcionalidades. O jogo, criado na
plataforma Faz Game, n&do apresenta muita dificuldade em seu manuseio, basta
manter o click, mediante os operadores condicionais e logicos semelhantes a
condicdo de quizzes. Nesse sentido, os JDs, para atrairem a atencao do estudante,
nao precisam apresentar dificuldades em seu manuseio; os desafios devem ser

instigantes, fazendo o aluno enfrentar problemas e apresentar solugdes.

Figura 36 - Respostas obtidas no formulario avaliativo
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Foi estimulante jogare aprendercom o jogo
criado.

M 1 discordo totalmente
M 2 discordo

3 ndo estou decidido
W 4 concordo

m 5 concordo totalmente

Fonte: autora.

No que tange ao estimulo em jogar e aprender com o jogo criado, tenho: 12%
gue se mantiveram neutros e 4% que discordaram, isto é, afirmaram que nao se
sentiram estimulados durante o jogo. Contudo 42%, igualmente, concordam e
concordam totalmente que foi estimulante aprender durante o jogo. Os resultados
revelam que o aprendizado a partir dos JDs estimula os estudantes na busca pelo
conhecimento.

O estimulo e a motivacado sao fundamentais para se instaurar situacbes de
aprendizagem em sala de aula. Contudo percebo que nem sempre o estilo de jogo
chama a atencdo de todos os alunos, conforme o resultado de 3,8% que
discordaram sobre o jogo ter estimulado a aprendizagem. Nesse sentido, nem
sempre a proposta que o professor realiza em sala de aula vai criar uma expectativa,
pois cada estudante apresenta seu perfil de jogo, o que, as vezes, ndo vai ao
encontro da mesma perspectiva do professor.

Por fim, como vantagem, apresentamos a Ultima pergunta, a qual se refere as
fases do jogo. Acredito ser importante apresentar o jogo em fases para tornar os

desafios mais instigantes. A figura 37 ilustra os resultados obtidos.

Figura 37 - Respostas obtidas no formuléario avaliativo
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As fases do jogo me ajudaramna
compreensdodo conteudo.

m 1 discordo totalmente
m 2 discordo

3 ndo estou decidido
MW 4 concordo

m 5 concordo totalmente

Fonte: autora.

Conforme a figura 37, temos o0s seguintes resultados: 10% se mantiveram
neutros; 55% concordaram e 35% concordaram totalmente que as fases do jogo
auxiliaram na compreenséo do conteudo. Assim sendo, os resultados reforcam que
0S jogos estruturados podem ser eficientes para auxiliar o estudante na
compreensao do contetdo, uma vez que o JD criado abordou, em cada fase, um
conteudo especifico do componente curricular de LP, dando énfase especial para o
ensino da leitura e da escrita.

Sobre as desvantagens, questionamos os alunos através de apontamentos
negativos feitos, por eles, acerca do jogo e da experiéncia de jogar. No primeiro
guestionamento, a maioria dos estudantes respondeu que nada havia para pontuar
como negativo. No entanto, trés respostas chamaram nossa atengdo. A tabela 6

ilustra as respostas de S3, S4 e S8.

Tabela 6 - Respostas obtidas no formulario

Pergunta: Pontue aspectos negativos sobre o jogo:
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Sujeito Resposta

“A gente poderia escrever dentro do jogo e quando eu vou para a

S3 proxima fase o texto vai enviando e o jogo fala o que a gente
errou.”

S4 “Também deveria ter quizes (tipo pergunta, e o aluno responde).”

S8 “E que, a gente nas recompensas néo tinha como interagir.”

Fonte: autora.

Ao analisar os resultados, percebo que S3 sugere que, dentro do jogo,
poderia ter um espaco para criar a escrita de textos e receber o feedback,
permitindo, assim, que os erros do texto fossem visualizados e que os alunos
pudessem avancar, posteriormente, para a proxima fase. Ja S4 faz a sugestédo de
que, dentro do jogo, tenha quizzes; S8, por sua vez, questiona o fato de os
personagens ndo poderem interagir a partir do comando do aluno. Os apontamentos
dos estudantes foram fundamentais para se refletir sobre a funcionalidade da
plataforma, pois tais recursos sinalizados pelos alunos ndo sédo possiveis devido a
propria plataforma, que ndo permite estes mecanismos. Assim, cabe, ao professor,
recorrer a outras estratégias para solucionar estes problemas concretos apontados
pelos alunos.

Para refletir sobre tais questionamentos pontuados por eles, apresento —
como forma de exemplificacdo, pois ndo houve teste, com os alunos durante o
desenvolvimento da pesquisa, dos elementos adicionais mencionados — algumas
solugbes possiveis de serem aplicadas em sala de aula. A questdo da producdo
escrita e do recebimento de feedback para avancar nas fases do jogo pode ser
realizada através do Formulario Google, em que o aluno carrega sua producao
escrita e, apds, o professor realiza o feedback, possibilitando que o aluno visualize
0s apontamentos sinalizados pelo professor, e este, por sua vez, permite o avanco

de fase. A figura 38 ilustra o recurso mencionado.
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Figura 38 - Recurso de envio do texto para feedback do professor

Producao Textual -

Caro(a) aluno (a)! Vamos realizar a escrita do texto. Para isso, leia 0 comando abaixo com
atengdo! Apos o feedback, passe para a proxima fase.

0O nome e a foto associados a sua Conta do Google serdo registrados quando vocé fizer
upload de arquivos e enviar este formulario.

Néo é andrielebgoncalves@gmail.com? Trocar de conta

*Obrigatério

COMANDO DE PRODUC,.E‘O TEXTUAL! Agora € sua vez de criar. Crie um CONTO
em que vocé estaria fazendo em busca de um tesouro. Lembre-se: vocé nao
precisa fazer parte da historia, mas, sim, apresentar uma personagem que vai em
busca de algo precioso. O texto sera o requisito para vocé avancar no jogo. Alem
disso, seu texto deve ter no minimo 15 e, no maximo, 20 linhas. *

&4, Adicionar arquiveo

Fonte: autora.

Sobre 0 segundo guestionamento, em que 0 aluno menciona a realizacao de
quizzes, uma solucao possivel seria a possibilidade de o professor criar um site, por
exemplo, e, além de disponibilizar o link do jogo, colocar 0 quiz como material extra,
para o aluno reforcar ainda mais os conhecimentos abordados no JD. A figura 39
ilustra as plataformas® possiveis para se criar um quiz, quais sejam: mentimenter,

formuléarios google, QuizCreator, ClassTools e ProProfs.

Figura 39 - Plataformas para criar quiz

® Mentimeter. Disponivel em: <https://www.mentimeter.com/>;

Formulario Google. Disponivel em: <https://www.google.com/forms/about/>;
QuizCreator. Disponivel em: <https://www.onlinequizcreator.com/pt/recursos/item10003>;
ClassTools. Disponivel em: <https://classtools.net/>;

ProProfs. Disponivel em: <https://www.proprofs.com/>.



https://www.mentimeter.com/
https://www.google.com/forms/about/
https://www.onlinequizcreator.com/pt/recursos/item10003
https://classtools.net/
https://www.proprofs.com/
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J Mentimeter E Formularios @ EasyLMS

Clasfjools..| Profrofs

Fonte: autora.

E, por fim, quanto ao questionamento sobre interacdo dos personagens,
pode-se criar avatares dos estudantes e coloca-los em um ambiente virtual, para que
0s mesmos interajam entre si. A figura 40 ilustra os ambientes virtuais ° que podem
ser utilizados para a interacdo entre estudantes, quais sejam: Open Simulator,
Habbo e Word of Warcratft.

Figura 40 - Ferramenta para criar ambientes virtuais

® Open Simulator. Disponivel em < http:/opensimulator.org/wiki/Main_Page>;
Habbo Disponivel em < https://www.habbo.com.br/>;
Word of Warcraft. Disponivel em < https://worldofwarcraft.com/pt-br/>



http://opensimulator.org/wiki/Main_Page
https://www.habbo.com.br/
https://worldofwarcraft.com/pt-br/
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Fonte: autora.

Outro aspecto que deve ser frisado € que o0s estudantes apresentam
posicionamento critico diante da avaliacdo de uma atividade realizada com eles.
Assim sendo, estes foram os resultados que indicam as desvantagens identificadas
durante a utilizacdo do JD no processo de ensino e aprendizagem do estudante.

O ultimo objetivo que conduziu esta pesquisa foi “promover reflexbes e
discussbes acerca do uso da tecnologia em sala de aula como elemento motivador
para a aprendizagem”. A partir da analise, interpretagdo e discussao dos dados,
podemos entender que as tecnologias estdo cada vez mais incorporadas nas
praticas pedagodgicas. Nesta dissertacdo, detive-me na aprendizagem mediada por
JD.

Quando desejamos ressignificar o trabalho docente, consequentemente,
ressignificamos o processo de ensino e aprendizagem do estudante. Nesse sentido,
os JDs podem ser grandes aliados do professor, facilitando a aquisicdo do
conhecimento. Para Telles e Alves (2016, p. 129), quando se emprega os JDs na
aprendizagem, “o objetivo € medir a percep¢cao dos alunos sobre o nivel de
motivagdo proporcionado pelo jogo, bem como a experiéncia de interagdo e o seu
impacto na aprendizagem”.

Assim, é a partir da motivacdo que se desperta o interesse dos estudantes
pelos jogos e se busca a construcdo de sua aprendizagem, pois, mais do que divertir
e entreter, oS jogos carregam, em si, potencialidades que podem auxiliar na
formacdo do estudante de forma construtiva e significativa. Dessa forma, ficou

evidente que é possivel desenvolver um trabalho de linguagens mediado pelos JDs.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo, apresento as consideracfes finais acerca do trabalho de
pesquisa realizado, durante o mestrado, com os alunos do 6.° ano do Colégio
Salvatoriano Nossa Senhora de Fatima, localizado em Floriandpolis/SC. O estudo
buscou, através do jogo, promover a constru¢cdo do conhecimento sobre a leitura e a
escrita, conteudos estes que sdo essenciais para a formacdo da aprendizagem em
LP. Nesse sentido, a conducéo da investigacdo partiu de trés inquietacdes: 1) como
o professor pode explorar o ensino da leitura e da escrita, em sala de aula, através
do uso da tecnologia?; 2) qual a importancia da utilizacdo de um jogo voltado para o
processo de ensino e aprendizagem?; e 3) quais 0s impactos da utilizagcdo da
tecnologia em sala de aula?. Estas questdes norteadoras embasaram o0s
encaminhamentos da pesquisa, que buscou, através do jogo e da tecnologia digital,
explorar os conteudos especificos de Lingua Portuguesa.

Além disso, reforcou-se, ao longo desta dissertacdo, a importancia que a
utilizacdo de um jogo digital tem para se construir a aprendizagem. Em relacédo aos
impactos, podemos afirmar que sdo positivos, uma vez que o uso de uma tecnologia
em sala de aula serve para somar, qualificar e aprimorar o trabalho desenvolvido
pelo professor. A vista disso, o presente trabalho tece, como objetivo, desenvolver
um jogo digital para incentivar e promover a construcdo do conhecimento, em sala
de aula, acerca do processo de ensino e aprendizagem de leitura e de escrita. A
partir de tal objetivo, foram desenvolvidas a¢cées com os alunos, a fim de sanar as
lacunas identificadas durante a investigacdo do contexto de aplicacdo. Através
dessas acles, constatou-se que, quanto a leitura, os estudantes do 6.° ano
apresentavam bastante receio e falta de habito; e, quanto a escrita, as maiores
dificuldades eram organizar as ideias e relacionar as caracteristicas do género no
momento de escrever.

E importante destacar que a metodologia da pesquisa-acdo proposta por
Thiollent (2011) foi fundamental para a orientacdo e para o desenvolvimento das
acOes propostas, uma vez que, identificada a probleméatica na turma, busquei um
planejamento, para a condugéo da pesquisa, que tomasse 0 aluno como sujeito ativo
e construtivo do seu proprio processo de formacdo do conhecimento. Acrescento
também, que a metodologia da DBR para o desenvolvimento da proposta foi

essencial para se tracar a construcao da proposta, bem como da analise e avaliacao
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da aplicacdo do produto. Desse modo, ambas as metodologias- Pesquisa-acéo e
DBR foram importantes para o enriquecimento do trabalho, elas me permitiram
encaminhar tanto a parte macro quanto micro da pesquisa. A DBR foi aplicada e
desenvolvida neste trabalho com o intuito de construir propostas de melhoramento e
de aplicacdo de solucbes praticas para a atividade realizada em sala de aula,
durante a investigacao da pesquisa do mestrado e, a partir dela e da pesquisa-acéo,
foi possivel obter resultados positivos que permitiram a reflexao do trabalho.

Desse modo, com base na analise dos dados obtidos através do questionario
avaliativo, foi possivel constatar que os jogos digitais — em especial 0 jogo sério que
foi criado para ser desenvolvido na pesquisa — contribuem significativamente para a
construcdo da aprendizagem do estudante. Através do jogo, foi possivel perceber o
engajamento dos alunos na realizacdo das atividades, bem como o0s avancos
significativos na escrita, pois 0s alunos passaram a organizar as informagdes no
texto e ndo s6 a compreender, mas também a relacionar as caracteristicas do
género na escrita.

Por essa razao, reforgca-se a questéo de que os jogos sao ferramentas aliadas
do professor para a construcdo da aprendizagem. Entretanto € importante salientar
que o papel do professor é fundamental para efetivar o processo de aprendizagem
do aluno, pois 0 jogo, somente, ndo consegue dar conta da construcdo do
conhecimento. Resgatando a Teoria da Atividade, a qual pontua que o trabalho deve
ser pautado na mediacdo, o que vai ao encontro do desenvolvimento realizado, uma
vez que ao identificar a problematica e as fragilidades de aprendizagem nos
estudantes, busquei a todo momento através da mediacdo construir o processo de
ensino e aprendizagem de leitura por meio do jogo sério.

Ressalto que o0 jogo ndo € apenas um instrumento que auxilia o professor na
conducédo do conhecimento, ele vai muito além dessa mera conceituacéo. Percebi o
guanto o jogo foi um elemento motivador do conhecimento, o quanto os estudantes
sentiram-se engajados a ampliar seus conhecimentos. Além disso, durante a
avaliacdo da atividade, alguns alunos pontuaram algumas desvantagens sobre o
jogo, questionando alguns recursos indisponiveis e invidveis de serem inseridos na
ferramenta. Os apontamentos foram essenciais para perceber o quanto os alunos
Sao criticos e conseguem ndo apenas se posicionar, mas também buscar serem

sujeitos ativos em sua aprendizagem. Também foi possivel refletir sobre a
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funcionalidade da plataforma e buscar outros recursos/mecanismos para solucionar
0S apontamentos sinalizados pelos estudantes. Vale ressaltar que estes problemas,
identificados por alguns jovens, nao interferiram no desenvolvimento da proposta.
Reforco também que o trabalho de leitura e de escrita desenvolvido neste trabalho
de mestrado procurou, a todo 0 momento, ndo so6 incentivar o habito da leitura e o
interesse dos alunos pelos livros, como também aproximar a escrita deles,
ressaltando que ela, além de fazer parte do sistema educacional, € uma pratica de
comunicacado que forma e informa.

Dessa forma, acredito que, cada vez mais, deve-se investir em pesquisas
que, voltadas para a Educacdo Basica, abordam os jogos como instrumentos de
investigacdo para a promocao e a qualificacdo da aprendizagem em sala de aula.
Isto porque ficou evidente que ha muitas lacunas no processo de ensino e
aprendizagem tanto de leitura quanto de escrita e que nds, professores e
pesquisadores, precisamos buscar estratégias e acdes didaticas para motivar e
conduzir a aprendizagem do aluno. Ser professor nao é tarefa facil; educar e formar
jovens também néo € facil; porém o amor pelo ato de ensinar nos fortalece e nos

motiva a inovar e ressignificar a aprendizagem em sala de aula.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo do estudo: Tecnologia e Educacdo: utilizando o jogo digital para incentivar a
leitura e a escrita em sala de aula.

Pesquisador responsavel:  Andriele Bairros Goncalves.

Instituicdo/Departamento: Universidade Federal de Santa Maria (UFSM) - Programa
de Pés-Graduacdo em Tecnologias Educacionais em Rede. (PPGTER/UFSM).
Telefone e endereco postal completo: (55) 991575931. Avenida Roraima, 1000,
prédio 16, sala 3146, 97105-970 - Santa Maria - RS.

Local da coleta de dados:  Colégio Salvatoriano Nossa Senhora de Fatima.

Eu Andriele Bairros Gongalves, responsavel pela pesquisa Tecnologia e
Educacéo: utilizando o jogo digital para incentivar a leitura e a escrita em sala de

aula, o (a) convida a participar como voluntario deste nosso estudo.

Esta pesquisa pretende desenvolver um jogo digital (game) para incentivar e
promover a constru¢do do conhecimento, em sala de aula, acerca do processo de
ensino e aprendizagem do estudante do Ensino Fundamental, nos topicos de leitura
e de escrita, no componente curricular de Lingua Portuguesa. Acreditamos que ela
seja importante porque o trabalho surge pelo interesse de contribuir com o processo
de ensino e aprendizagem do estudante, no que se refere ao ensino da Lingua
Portuguesa. Sabe-se que 0 jovem esta cada vez mais interligado e familiarizado com
0s meios digitais, pois a todo o momento estdo conectados. Assim, diante desse
cenario, cria-se uma proposta de trabalho que una a tecnologia ao ensino da leitura
e da escrita. Além disso, este trabalho justifica-se pelo interesse de aproximar
discussoes realizadas na Universidade com o que € proposto em sala de aula, a fim
de colaborar para o processo de ensino e aprendizagem do estudante, visto que a
pesquisa académica tem muito a contribuir com a Escola Basica.

Para sua realizacéo sera feito o seguinte: primeiramente, realizar contato com
a escola; apresentar a proposta de atividade aos alunos; realizar o levantamento de
dados prévios com a aplicagdo do questionario I. Na sequéncia, analisar
qualitativamente os dados obtidos com esse primeiro questionario, a fim de que se
possam selecionar as estratégias, bem como atividades a serem realizadas durante
a pesquisa; elaborar as atividades para aplicacdo por meio de um jogo digital. Apos,

realizar o teste das atividades desenvolvidas na plataforma; aplicar no segundo
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trimestre de 2020 a atividades, a partir da ferramenta e por fim, avaliar e analisar os
resultados obtidos, a partir da investigacao realizada por meio de outro questionario,
0 qual sera respondido pelos alunos.

Ressalta-se que, para a realizacdo deste estudo, serdo utilizados como
instrumentos de coleta de dados: questionarios, material didatico digital e que serao
organizadas algumas tabelas de registo de dados, a fim de acompanhar o
desempenho do aluno, diante das atividades, para ao final deste trabalho realizar a
analise e avaliacdo destes dados e, apOs cada encontro na escola, havera reuniao
entre pesquisadora e orientador para conduzir o planejamento das atividades.

Sua participacdo constara de forma presencial, com encontros semanais,
durante as aulas de lingua portuguesa na propria escola.

E possivel que acontecam os seguintes desconfortos ou riscos os alunos
sentirem-se desconfortaveis ao responder os questionarios referentes ao diagndstico
e avaliativo, resisténcia em participar das oficinas por serem no turno inverso as
aulas. Os beneficios que esperamos como estudos sdo que o0s estudantes
compreendam a importancia da leitura e escrita no processo de ensino e
aprendizagem, que eles sintam-se mais motivados e interessados em realizar a
leitura e a escrita.

Vocé tem garantida a possibilidade de ndo aceitar participar ou de retirar sua
permissao a qualqguer momento, sem nenhum tipo de prejuizo pela sua deciséao.

As informacdes desta pesquisa serdo confidenciais e poderdo divulgadas,
apenas, em eventos ou publicacdes, sem a identificacdo dos voluntarios, a ndo ser
entre 0s responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre sua
participagéo.

Os gastos necessarios para a sua participacdo na pesquisa serdo assumidos
pelos pesquisadores. Fica, também, garantida indenizacdo em casos de danos

comprovadamente decorrentes da participacao na pesquisa.

Autorizacao

Eu, , apos a leitura ou a escuta da leitura

deste documento e ter tido a oportunidade de conversar com 0 pesquisador
responsavel, para esclarecer todas as minhas duvidas, estou suficientemente
informado, ficando claro para que minha participacéo € voluntaria e que posso retirar

este consentimento a qualguer momento sem penalidades ou perda de qualquer
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beneficio. Estou ciente também dos objetivos da pesquisa, dos procedimentos aos
quais serei submetido, dos possiveis danos ou riscos deles provenientes e da
garantia de confidencialidade. Diante do exposto e de espontanea vontade, expresso
minha concordancia em participar deste estudo e assino este termo em duas vias,

uma das quais foi-me entregue.
Assinatura do voluntario:
Assinatura do responsavel pela obtencdo do TCLE:

Local:



APENDICE B - REGISTRO DO PROJETO NO GAP/UFSM

cedoras

!:,9 %.g, UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA - UFSM DataMora: 21/05/2020 DO:47
5 : Autenticaglo:  176F 00161080 FEAC FCCT 6440 2250 AD4T
5 S PROJETO NA INTEGRA Consuite em hitp:fwwt.ufsm.brianenticacao
Titulo: TECNOLOGIA E EDUCAC;E\O: UTILIZANDO O JOGO DIGITAL PARA INCENTIVAR A LEITURA E A ESCRITA EM SALA DE AULA
Niamero: 053626 Classificagdo: Pesquisa Registrado em: 20/02/2020
Situagido: Em trémite para registro Inicio: D5/08/2019 Término: 05/08/2021
Avaliagio: Avaliado Ultima avaliagéio:
Fundagdo: Nao necessita contratar fundagdo Numero na fundagio: Ndo se aplica
Supervisor financeiro: Ndo se aplica
Protegdo do conhecimento: Projeto ndo gera conhecimento passivel de protecé
Tipo de evento: N&o se aplica Carga Horaria: Ndo se aplica Alunos matriculados: Néo se aplica

Alunos concluintes: Nio se aplica

Projeto Superior: 051606 - INOVA-LETRAS: TECNOLOGIAS DIGITAIS, ENSINO DE LINGUAS E ESCOLA

Palavras-chave: tecnologia, jogo digital, leitura, escrita

Resumeo: O presente projeto busca apresentar uma proposta de desenvolvimento de um jogo digital para incentivar o ensino da leitura e da escrita em sala de aula,
durante as aulas de Lingua Porfuguesa. Tal projeto foi ido na selegdo do Mestrado Profissional em Tecnologias Educacionais em Rede, linha de pesquisa:

D Ivi to de Teenologias Ed ionais em Rede. Paraa efehva;an do trabalho, propde-se, em um primeiro momento, a realizagfio da investigagfo bibliografica,
bem como uma pesquisa a campo na intemet sobre a existéncia de aplicati e que utilizem a fe online para com exercicios/ questdes,
dentro da drea de Lingua Porfuguesa, procurando incentivar o trabalho com leitura e escrita, no segundo momento realizar um | t: to de aprendi de leitura e
de escrita, sem ufilizagdio do suporte tecnoldgico para avaliar a participagfo/interagdo do aluno com o p & no terceiro realizar a intervengdo na
aprendizagem, utilizando um jogo digital, a fim de proporcionar a construgéo do conhecimento por meio da interagdo com o professor em meio ac uso da tecnologia e
utilizar estratégias de gamificag&o como forma de ampliar a aprendizagem, por meio de desafios proporcionados durante o jogo.Para fundamentar a pratica, recoreu-se
aos estudos sobre tecnologia em FONTANA e FIALHO (2011), para a concepgdo de leitura; KOCH e ELIAS (2014), para a concepgéo de escrita KOCH e ELIAS (2014,
2016); para concepgdo de gamificagio e jogos digitais ALVES (2012) e MEIRA (2019); a Teoria da Afividade, a partir de ENGESTROM (2009) e THIOLLENT(2011) para
fundamentar a metodologia desta pesquisa.

Objetivos: 2. OBJETIVOS 2.1 OBJEFIVO GERAL Desenvolver um jogo digital (game) para incentivar & promover a construgo do conhecimento, em sala de aula, acerca
dop de ensino e ap do estudante do Ensino Fundamental, nos topicos de leitura e de escrita, no componente curmicular de Lingua Porfuguesa. 2.2
OB..IETIVOS ESPECIFICOS a) Avaliar o impacto e as contribuigées do jogo digital para o avango do ensino da Lingua Portuguesa acerca dos topicos de ensino de leitura
e escrita; b) Refletir sobre as vantagens e desvantagens da utilizagio de um Jugn digital no processo de ensino e aprendizagem do estudante; c)Promover reflexdes e
discussdes acerca do uso da tecnologia em sala de aula como el para a ap

Justificativa: O trabalho surge pelo interesse de contribuir com o processo de ensino & aprendizagem do estudante, no que se refere ao ensino da Lingua Portuguesa.
Sabe-se que o jovem estéd cada vez mais interligado e familiarizado com os meios digitais, pois a todo 0 momento estéo conectados. Assim, diante desse cenano cria-se

uma proposta de trabalho que una a tecnolegia ao ensino da leitura e da escrita. Além disso, este trabalho justifica-se pelo inter de ap

na Uni i oM o que & prop em sala de aula, a fim de paraop de ensino e ap i do estudante, visto que a pesquisa académica tem

muito a contribuir com a Escola Basica

R P D um jego digital que incentive o ensing da leitura e da escrita em sala de aula, durante as aulas de Lingua Portuguesa.
PARTICIPANTES

MATRICULA  NOME viNCuLO FUNGAD C.H*  INicio TERMINO

201970152 ANDRIELE BAIRROS GONCALVES Aluno de Pés-graduagio Pesquisador 8 D5/08/2019 05/08/2021

1573271 MARCUS VINICIUS LIESSEM FONTANA Docente Orientador 4 05/08/2019 05/08/2021

* carga horaria semanal

UNIDADES VINCULADAS

UNIDADE FUNGAO  VALOR INiCIO TERMIND

08.37.00.00.0.0 - DEPARTAMENTO DE LETRAS ESTRANGEIRAS MODERNAS Responsdvel 05/08/2019 05/08/2021

g%b l:: 1\ %Ing ::S- EEF;S&;EROGRAMA PG MESTRADO PROFISSIONAL EM TECNOLOGIAS Executor [— e —
CLASSIFICACOES

TIPO DE CLASSIFICAGAO CLASSIFICAGAO

Classificagio CNPg £.01.06.00-5 - LINGUISTICA APLICADA

Grupo do CNPg 491 - Grupo de Pesguisas em Tecnologias Digitais, EaD e Linguas Estrangeiras - GPTELE

Linha de pesquisa 8303 05 - LINGOISTICA APLICADA

Quanto ao tipo de projeto de pesquisa 2.03 - Projeto de Dissertagdo
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APENDICE C - SEQUENCIA DIDATICA

Jogo digital: Leitura e escrita

Sequéncia

didatica | DeSCrigdo

Conteudos:
- Leitura de conto
- Atividades de interpretacao

1 - Dicas de leitura e escrita
Jogo: Fase 1
Apresentacao do jogo e dicas de leitura e de escrita.
Link: https://lwww.fazgame.com.br/published_games/2076
Conteudos:
- Género Textual conto: caracteristicas estruturais e linguisticas
- Elementos da narrativa
Jogo: Fase 2

5 Trabalhando o género textual: CONTO.
Link: https://www.fazgame.com.br/published games/2084
Link do conto para a atividade de identificar os elementos da
narrativa:
http://www.educacional.com.br/projetos/eflad/contosdefadas/gat
odebotas.html
Conteudos:
- Construcao de personagem
- Classes gramaticais: substantivos e adjetivos
- Tipologia: descritiva

3
Jogo: Fase 3
Trabalhando a producéo escrita: a criacdo do personagem.
Link(personagem):
https://www.fazgame.com.br/published games/2085
Conteudos:
- Construcdo do cenério
- Classes gramaticais: substantivos e adjetivos
- Tipologia: descritiva

4
Jogo: Fase 4
Trabalhando a producéo escrita: a criacao do cenério.
Link (Cenario):
https://www.fazgame.com.br/published games/2086
Conteudos:

5 - Producéo escrita de uma histoéria

- Retomada das caracteristicas do género conto
- Resgatar os conhecimentos das fases anteriores



https://www.google.com/url?q=https%3A%2F%2Fwww.fazgame.com.br%2Fpublished_games%2F2084&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNG__5A5n2TqB1hJNGuDEjGRCmzlZg
http://www.educacional.com.br/projetos/ef1a4/contosdefadas/gatodebotas.html
http://www.educacional.com.br/projetos/ef1a4/contosdefadas/gatodebotas.html
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Jogo: Fase 5

Trabalhando a producédo escrita: escrita da historia.
Link(12escrita):
https://www.fazgame.com.br/published_games/2087

Conteudos:
- Reescrita do texto, a partir do bilhete orientador
- Retomada dos conhecimentos das fases anteriores

Jogo: Fase 6

Trabalhando a producédo escrita: a reescrita da historia.
Link(reescrita):
https://www.fazgame.com.br/published games/2103




