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GOOGLE CLASSROOM AND GAMIFICATION: POTENTIALIZING LETTER
LITERARY REGIONAL IN ELEMENTARY SCHOOL

Taiane de Oliveira da Costa', Anidene de Siqueira Cecchin?

RESUMO

Vive-se um periodo de grandes transformacdes no que se refere a tecnologia em todos os setores da
sociedade, incluindo a area da educacdo. Nesse contexto, muitos esforcos vém sendo feitos por
instituicdes de ensino e educadores, a fim de que as escolas insiram tanto equipamentos necessarios
guanto recursos humanos capacitados, objetivando um trabalho pedagégico de qualidade através do
uso dos recursos que a tecnologia disponibiliza. Com base nisso, este trabalho tem por objetivo
reportar o desenvolvimento de uma pratica pedagdégica de uso do Google Sala de aula e estratégias
de gamificacdo para promover leitura literaria no contexto escolar. Aliado a isso, utilizou-se o
aplicativo Whatsapp para promover a socializacdo das tarefas propostas. Como base teodrica
recorreu-se a Kenski (2013) e Moran (2014), abordando educacdo e tecnologia; Witt (2015) e
MacGonial (2011) em relagdo ao Google Sala de Aula e gamificagdo. Buscou-se desenvolver uma
pesquisa qualitativa a partir de um estudo de caso com alunos do nono ano do Ensino Fundamental,
visando construir conhecimento envolvendo tecnologias, leitura e producdo textual. Para isso, foi
proposto atividades em forma de desafios a fim de motivar os participantes e engaja-los nas tarefas.
Como resultado, obteve-se reacdes muito positivas constatadas através da motivacdo em participar
com dedicacdo na resolucao das atividades utilizando o uso de ferramentas tecnolégicas.

Palavras-chave: Google Sala de Aula; Gamificacdo; Leitura e Producdo Textual; Whatsapp.

ABSTRACT

We live a period of great transformations in technology and all sectors of society, including Education.
In this context, lots of effort is done by educational institutions and teachers, so that schools insert the
equipment needed for capable human resources, aiming at a qualified pedagogical work with the use
of resources provided by technology. Based on that, this work aimed at reporting the development of a
pedagogical practice using Google Classroom and gamification strategies to promote literary reading
in the school context. Allied to that, it was used the app Whatsapp to promote the socialization of the
proposed activities. As a theoretical basis, Ken ski (2013) and Moran (2014), approaching education
and technology; Witt (2015) and MacGonial (2011) in relation to the Google Classroom and
gamification, were used in this work. It was tempted to develop a qualitative research from a case
study with students from the nineth year of Elementary Scholl, in view of acquiring knowledge
involving technologies,textual reading and writing. For such, activities in form of challenges were used
in order to motivate the participants and engage them in the activities. As a result, very positive
reactions were observed from the motivation in participating with dedication in the solution of the
activities with the use of technological tools.

Key-Words: Google Classroom, Gamification, Learn and text production, Whatsapp.
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1 INTRODUCAO

A tecnologia é fruto do pensamento humano e estd presente desde a pré-
histéria com aparatos tecnoldgicos como 0sso, pedra e fogo, desenvolvidos para a
sobrevivéncia, 0s quais revolucionaram a evolu¢gdo do homem no decorrer dos anos.
Nesse sentido, de acordo com Kenski (2013, p. 15). “as tecnologias sdo tao antigas
guanto a espécie humana. Na verdade a engenhosidade humana, em todos o0s
tempos, que deu origem as mais diferenciadas tecnologias”.

Com o advento da internet, é possivel observar um novo cenario no contexto
social, pois a forma de comunicacao e de trabalho mudou drasticamente. Celulares,
computadores, tablets, emails, Redes Sociais, Whatsapp e uma infinidade de
softwares e aplicativos nos dao suporte e facilitam a interagdo entre as pessoas em
um mundo cada vez mais competitivo.

Comparando as demais areas com o contexto da educacdo, é possivel
perceber muitos avangos quanto a utilizacao da tecnologia dentro das salas de aula,
apesar de algumas dificuldades, como a falta de condi¢Oes fisicas, para que novos
métodos pedagdgicos aliados a tecnologia sejam utilizados. Nesse sentido, segundo
Mendes e Lemes (2014), ainda ha uma grande lacuna entre a realidade do
estudante em sala de aula e as propostas educacionais tecnolégicas.

Em vista disso, é preciso que o educador do século XXI conscientize-se e
busque qualificar-se a fim de acompanhar essa revolucéo. Por meio das tecnologias,
o aluno tem a sua disposicdo uma janela aberta para o mundo, com acesso a todo
tipo de informacdo por meio de repositorios digitais. No entanto, é preciso a
orientacdo do professor para explorar esses contextos.

Diante de todo acesso a que se tem, € muito comum ouvir-se que 0s jovens
nao gostam de ler e escrever. Na realidade o que € necessario € estimula-los e
seduzi-los para diferentes tipos de leitura e, consequentemente, para a escrita, que
€ extremamente importante. Com o passar do tempo, percebe-se um distanciamento
do aluno em relacdo a leitura literaria no contexto escolar. Essa percepgcdo é
revelada nas palavras da pesquisadora Failla (2016, p. 31), ao enfatizar que entre os
leitores de livros dos 5 aos 17 anos, “as criancas e os jovens estdo lendo o que liam

em 2011, e dizem que estédo lendo menos livros indicados pela escola”.



A capacidade de producédo textual e demais habilidades dos jovens como
compreensao, criticidade, perspicacia, discernimento, empatia, sensibilidade e
criatividade se perdem entre tantas outras de extrema importancia.

Tendo em vista essa problemética e observando o atual cenario que se
apresenta, referente ao uso das tecnologias na educacdo, destaca-se 0 seguinte
guestionamento: de que forma se poderia utilizar a tecnologia para desafiar o aluno
a leitura literaria e a producéo textual?

Para buscar responder essa questdo, este artigo tem como objetivo geral
reportar o desenvolvimento de préaticas pedagogicas de uso do Google Sala de aula
e estratégias de gamificacdo para promover leitura literaria e producdo textual no
contexto escolar. Como objetivos especificos buscaram-se: elaborar e propor
atividades de leitura utilizando o género conto; elaborar e propor atividades de leitura
e de producédo textual no Google Sala de Aula e seus recursos; estabelecer
estratégias de gamificacdo como forma de motivar e desafiar os alunos a
participacao das atividades propostas e socializar as tarefas e produ¢des com o0 uso
do Whatsapp.

O presente estudo justificou-se pelo distanciamento do jovem do mundo da
leitura literaria e perante a necessidade de desafia-lo a ler mais e a produzir textos,
orientado pelo professor, para construir seu conhecimento, utilizando os recursos
tecnologicos. E possivel perceber que ha um distanciamento entre aluno e leitura
literaria, o que traz como consequéncia a dificuldade em produzir textos. Dessa
forma, € preciso apresentar aos alunos novas metodologias que explorem e motivem
o aluno a ler e a escrever, utilizando as ferramentas que fazem parte do seu dia a
dia que séo as tecnologias.

Com isso, 0 uso do Google Sala de Aula justifica-se por ser um ambiente
virtual de uso muito facil, que possibilita a organizacdo de turmas, armazenamento
de informacdes em nuvem e compartilhamento de arquivos, além da integracdo com
outros servi¢cos do Google Apps, o que facilita a realizacao das atividades.

Para cumprir com o0s objetivos propostos, este artigo esta organizado nas
seguintes sec¢fes: como referencial teérico aborda leitura e escrita com tecnologias,
0 Google Sala de Aula, estratégias de gamificacdo e o uso do whatsapp em sala de
aula. Na sequéncia, descreve-se a metodologia que foi aplicada no cenario de
investigacéo, apresentando 0s sujeitos e o contexto da pesquisa e os procedimentos

de coleta e analise de dados. Encerrando € apresentada a andlise e discussao dos



resultados alcancados, bem como as consideracfes finais, concluindo o presente

artigo.

2 REFERENCIAL TEORICO

Esta secdo tem o objetivo de tratar do referencial tedrico que embasa o
trabalho realizado. Para isso, é abordada a leitura literaria e producédo textual com
tecnologia, o Google Sala de Aula, a Gamificacdo na sala de aula e o Whatsapp

como forma de socializar as atividades produzidas no contexto escolar.

2.1 LEITURA E PRODUCAO TEXTUAL COM TECNOLOGIA

Inserir as tecnologias para desafiar o aluno a ler mais e a produzir textos com
a orientacdo do professor, no atual cenario, € uma necessidade, pois as inovagdes
tecnolégicas vém transformando o meio educacional devido a nova geracdo de
educandos que exige novas praticas pedagoégicas de acordo com suas habilidades.

No atual contexto, o celular e a internet sdo objetos inseparaveis dos alunos,
considerados nativos digitais (Prensky, 2001), e fazem parte do seu universo diario.
Por meio da internet, a comunicacao tornou-se instantanea, devido a facilidade das
Redes Sociais e das diversas ferramentas que proporcionam comodidade e
eficiéncia na interacdo entre as pessoas. Com isso torna-se uma janela para o
mundo e esta disponivel para informar, comunicar, unir e ajudar esses jovens a
constituirem-se seres pensantes, que podem usar a leitura a fim de que estejam
preparados a desempenharem um papel mais participativo futuramente na
sociedade.

Nesse caminho que se configura ndo ha como retroceder e a implementacao
da tecnologia no meio educacional mostra que, cada vez mais, esta fara parte desse
cenario, cabendo aos educandos e aos educadores se adaptarem a essa nova
realidade, jA que os métodos pedagdgicos tradicionais como quadro, giz e livro,
apesar de também serem considerados tecnologia, tornaram-se menos atrativos
(Kenski, 2013).

Nesse contexto, Porto (2006, p. 46) explica que,

ao utilizarmos novas metodologias apoiadas em modernas ferramentas
como o datashow, o DVD e a Internet, por exemplo, acreditamos que elas



podem auxiliar os alunos para uma melhor aprendizagem, e ajuda-los a
aprenderem ndo s6 lendo ou escrevendo, mas visualizando, ouvindo, se
comunicando ou tocando, pois, no mundo globalizado, como o nosso, ndo
faz sentido memorizar conhecimentos que estdo sendo superados
rapidamente, ou que sejam de facil acesso pela Internet.

Portanto, fazer uso dessas ferramentas é promover um novo olhar sobre a
maneira de ensinar, despertando o interesse dos educandos e aproximando estes
jovens tanto do saber como dos educadores, pois a forma de relacionamento entre
aluno e professor também se alterou. O uso da tecnologia coloca aluno e professor
em patamares de igualdade realizando a todo o momento trocas de saberes de
forma mutua. Tanto o aluno quanto o professor aprendem juntos enriquecendo o
processo, como afirma Porto (2006).

Reforcando a ideia, Reis (2009, p. 100) lembra que

a escola, como instituicdo de difusdo de saberes é uma das responsaveis
para a preparacdo do homem para a vida em sociedade, ndo pode
caminhar a margem da evolugdo tecnolégica, nem ignorar as
transformacdes ocorridas na sociedade.

Como em todo cenario escolar, a dificuldade em motivar os alunos dentro da
sala de aula e principalmente em relacdo a leitura e a producdo de textos se
constitui como um problema que aflige muitos educadores. As reclamacdes séo
muitas se referindo as aulas, tais como leituras monoétonas e desinteressantes,
acarretando a diminuicdo de concentracéo, dispersdo e perda do foco no que esta
sendo proposto pelo educador.

Para isso, € preciso pautar esse processo em géneros textuais, visto que
esses propdem o estudo voltado para as praticas sociais, nas quais 0s alunos se
envolvem em seu dia a dia, visto que, de acordo Motta-Roth (2006, p. 496) “género
textual € uma combinacédo entre elementos linguisticos de diferentes naturezas —
fonologicos, morfoldgicos, lexicais, semanticos, sintaticos, oracionais, textuais,
pragmaticos, discursivos e, talvez possamos dizer também, ideoldgicos”.

Dessa forma € preciso um olhar atento ao que a tecnologia vem
reconfigurando quando se aborda os novos formatos de géneros textuais
expandindo, assim, o conceito de géneros (Rojo, 2017). A autora comenta que “com
a internet novos formatos de letramentos em ambientes digitais foram surgindo
(Rojo, 2017), a exemplo de: emails (PAIVA, 2005), chat (PAIVA, 2005), blogs
(KOMEZU, 2005), Redes Sociais e sites (cf. PEIXOTO; LEDO, 2009)”. Explorar esse



novo formato de escrita € adequar-se a realidade que se apresenta ampliando as
possibilidades de andlise de textos digitais. Assim ROJO (2017, p. 17) defende que

dessa forma se

amplia as possibilidades de andlise dos textos/enunciados digitais e dos
letramentos contemporaneos por eles requeridos, para além das propostas
de outras teorias fragmentarias e parciais, por ser mais potente, flexivel e
abrangente metodologicamente.

Podem-se, dessa forma, abordar letramentos que sdo desenvolvidos nessas
praticas. Em vista disso, o letramento ndo € unicamente pessoal, mas €, sobretudo,
uma pratica social, pois “letramento € o que as pessoas fazem com as habilidades
de leitura e escrita, em um contexto especifico, e como essas habilidades se
relacionam com as necessidades, valores e praticas sociais” (SOARES, 2004, p. 72).

A partir disso, torna-se necessario trabalhar na escola letramentos diversos,

possibilitando ao aluno ler, compreender, interpretar e escrever adequadamente.
2.2 GOOGLE SALA DE AULA

O Google Classroom, denominado em nosso contexto social como Google
Sala de Aula, é uma ferramenta do G Suite for Education que segundo Witt (2015)
“oferece um conjunto de ferramentas de comunicacao e produtividade destinadas a
promover a colaboragdo e criatividade”. O autor ainda afirma que o
“‘desenvolvimento das habilidades de: comunicagdo, colaboragdao, pensamento
critico e criatividade”, sao potencializadas ao utilizar as tecnologias do século XXI.

Nesse sentido, Iftakhae (2016) aborda uma série de possibilidades para o uso
do Google Sala de Aula com atividades que permitem a organizacao de documentos
online e a identificacdo dos alunos que apresentam dificuldades nas tarefas. E um
ponto central que facilita focalizar a atividade e construir uma rede de conhecimento.

Witt (2015) destaca uma sintese com algumas ferramentas que déo suporte
ao trabalho do professor que, posteriormente, foi adaptada por Schieh e Gasparini

(2016, p. 6), conforme mostra o Quadro 1.



Quadro 1: Algumas ferramentas do Google Sala de Aula

Ferramenta Google Caracteristicas Chaves
Apps
Universal Caracteristi [ Os arquivos sdo salvos automaticamente e se cria um histérico de
cas revisdo completo com um carimbo de data e hora de todas as
Universais | revisbes de todos os arquivos e todos os compartilhaveis. Permite
dos multiplos usudarios colaborarem em um Unico documento com
aplicativos. | ambiente de processamento baseado em nuvem, capacidade de
comentario web, portanto, sempre acessar a versdo mais recente do
aplicativo.
Sala de aula— | Classroom | Sistema de gestdo de sala de aula para professores; - Gerencia
dentro e fora | ou Sala de | mdltiplas classes e niveis; - Posta mensagens anincios (perguntas,
da escola Aula. avisos e tarefas) para uma ou mais classes; - Gerencia tarefas e
compartilhamento de arquivos (formularios, documentos, videos, link,
etc.); - Sala de aula tem um cédigo de acesso protegido;
Armazenamen Drive Sistema de armazenamento baseado em nuvem. Permite o
to de arquivos compartilhamento de arquivos com outra conta do Google ou contas
na nuvem fora do ambiente Google permite download de arquivos para um disco
rigido para ser acessado off-line.
Textos Documento | Tem a capacidade de expandir os recursos disponiveis e
s funcionalidade com uma extensa lista de add-ons. Compor textos
Planilha Planilhas | Funcionalidade basica de uma planilha tem a capacidade de expandir
eletrdnica 0s recursos disponiveis com uma extensa lista de add-ons.
Apresentacdo | Apresentac | Funcionalidade béasica de um software de apresentacdo tem a
em slides Oes capacidade de expandir os recursos disponiveis e funcionalidade com

uma extensa lista de add-ons.

Fonte: Adaptado de Witt, 2015 por Schieh e Gasparini (2016)

A disposicao das ferramentas no Google Sala de Aula (Quadro 1) em um so

ambiente permite agilidade, pois o aluno ndo precisa abrir outra janela para que

possa trabalhar com seu texto, planilha ou apresentacdo. Ademais, as possibilidades

de ferramentas sdo colocadas a disposicéo todas juntas, bastando que o professor e

o aluno escolham as que irdo trabalhar. Seguranca € outro fator importante, pois 0s

dados séao salvos a todo o momento permitindo ao aluno e ao professor ndo os

perder, mantendo seu material organizado e disponivel no tempo que quiser.

A utilizacdo dessas ferramentas permite que o professor explore todas as

suas potencialidades criando formas novas de ensino e de aprendizagem,

permitindo melhora na concentracdo, motivacdo e independéncia na realizacdo das

atividades por parte do aluno, como afirma Dicicco (2016).
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Outro ponto importante a ser destacado é a nova forma de contato entre
aluno e professor, fugindo do modelo tradicional, visto que ja ndo sentam mais em
fileiras, estabelecendo assim, uma nova configuracdo fisica que permite uma
aproximagdo muito maior entre os mesmos. (MORAN, 2013).

Tudo acontece virtualmente dentro do Google Sala de Aula. Eles sao
convidados a participar da sala por meio de uma mensagem em seus emails e,
havendo o aceite do convite, sdo direcionados a desenvolver atividades no tempo
gue se julgar necesséario. Notas podem ser atribuidas com o acompanhamento,
permitindo uma orientacdo através de comentarios, estabelecendo uma linha de
comunicacao e trocas que facilita a correcéo das atividades, mesmo que o professor
nao esteja presente no ambiente fisico.

Ao abordar tecnologias e ensino, na sequéncia € destacada a gamificagdo em

sala de aula.

2.3 GAMIFICACAO NA SALA DE AULA

A palavra gamificacéo, traduzida do termo em inglés gamification é derivada
da palavra game e tem sido muito ouvida no contexto educacional. E um conceito
ainda novo na éarea da educacdo, mas vem conquistando adeptos diante das
possibilidades e resultados dentro das salas de aula. Segundo Kapp (2012),
gamificacdo é uma aplicacdo apropriada de trés elementos dos jogos: mecanica,
estética e conceito, com o objetivo de proporcionar 0 engajamento entre as pessoas,
motivar acdes, encorajar a aprendizagem e promover a resolucdo de problemas.

Manter a concentracdo dos alunos na sala de aula é tarefa cada vez mais
desafiante nos dias atuais. O uso de métodos tradicionais esta tornando-se menos
atrativo, gerando disperséo, desinteresse e consequentemente a nao aprendizagem.
O aluno do século XXI ndo esta satisfeito com isso, pois como afirma Prensky
(2002), prefere “aprender fazendo”, visto que, na sua maioria, é autodidata e esta
habituado a utilizar e a descobrir funcionalidades de aplicativos e games, e
apresenta facilidades no uso dessas ferramentas.

Nessa perspectiva, 0s jogos apresentam estratégias que envolvem e motivam
de varias maneiras. E uma busca constante de superacéo, a fim de atingir o apice. O
desafio e a competicdo agucam essa busca. A cada etapa conquistada ha uma

recompensa como afirma MacGonial (2011). Dessa forma, varios pesquisadores
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vém apresentando estudos e trabalhando com as possibilidades de uso dos games

e atividades gamificadas no contexto educacional. Conforme Alves (2015 p. 2),

a aprendizagem e a tecnologia tém muita coisa em comum, afinal ambas
buscam simplificar o complexo. A grande diferenca entre esses dois campos
estd na velocidade. Enquanto a tecnologia evolui muito rapidamente,
parecemos insistir na utilizacdo de Power Point, intermindveis que s6
dificultam o aprendizado, dispersando a atencdo de nossos aprendizes que
encontram um universo bem mais interessante em seus smartphones.

Baseado na afirmativa de Alves (2015), utilizar games ou atividades
gamificadas é trazer para dentro da sala de aula a realidade que o aluno esta
habituado no seu dia a dia, que é o uso da tecnologia e seus recursos. Seus
smartphones passaram a serem pecas indispensaveis, assim como seus vestuarios,
oferecendo informac&o, comunicacado, entretenimento, diversao, lazer, trabalho etc.
Enfim, tudo que se precisa esta ao alcance de um toque e a qualquer tempo.

Para Azevedo (2012), os chamados “nativos digitais” fazem parte de uma
geracao que cresceu e acompanhou a revolucéo tecnoldgica e para quem 0s jogos
eletrénicos utilizados como lazer sdo parte integrante da construcao de sua vivéncia.

O sucesso do uso de atividades gamificadas ou games podem ser explicados
de acordo com que Gee (2004) apresenta, ou seja, alguns principios de

aprendizagem que esses recursos desenvolvem. Sao eles:

e desafio e consolidagdo - estimulam o desafio por meio de
problematizacdes “que motivam” o jogador a usar o conhecimento adquirido
anteriormente;

e problemas - estdo sempre enfrentando novos desafios e precisam estar
prontos para desenvolver estratégias a fim de passar para novas fases;

e producdo - produzem dindmicas e redesenham histérias, sozinhos ou
em grupos. (GEE, 2004, p. 149)

Além dos principios de aprendizagem descritos por Gee (2015), é preciso
entender como é o funcionamento da gamificacdo. Nesse sentido, Dickey (2005, p.
52) explica que ha trés etapas: atividades com metas, progresso do jogador e
mecanismos de recompensa. S0 essas etapas que podem ser atribuidas as
atividades escolares, resultando em desafios que poderdo impulsionar a realizacéo
das mesmas, bem como trazer a vivéncia do mundo real a que o aluno esta

habituado para dentro do contexto escolar.
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Dessa forma Zichermann e Cunningeram (2011, p. 6) trazem dentre tantas
estratégias algumas para utilizacdo em gamificacdo, sendo elas:

e pontos - orientam o comportamento do jogador, além de funcionar como um fator
altamente motivacional;

e desafios - orientam 0s usuarios sobre as atividades que devem ser realizadas
dentro de um sistema (FADEL et. al, 2014), (ZICHERMANN; CUNNINGHAM,
2011) e sdo importantes porque impulsionam a busca por uma solucdo e por uma
recompensa, tornando a atividade interessante e gerando superacdo a cada etapa
ao mesmo tempo em que se interage com o sistema;

e medalhas — proporciona uma experiéncia agradavel de conquista e superacéo. Do
ponto de vista dos designers, as medalhas sédo uma forma de encorajar promocao
social dos produtos e servigos (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

Utilizar esses principios de aprendizagem, por meio de atividades de
gamificagéo, é aproveitar todo potencial disponivel, suprindo necessidades do aluno
e auxiliando o professor, que contribui para reconfigurar a maneira de ensinar, pois
nessa jornada tanto ganha o educando quanto o educador, além de se restabelecer
uma nova forma de relacionamento entre 0s mesmos.

A partir desses pressupostos, na sec¢do seguinte aborda-se o uso do

Whatsapp em sala de aula.

2.4 WHATSAPP COMO INTERACAO

Ao encontro das palavras de Moran (2014), é possivel constatar atravées de
trabalhos realizados em inUmeras pesquisas, as potencialidades das tecnologias em
sala de aula, em especial a utilizacdo do Google Sala de Aula para potencializar os
processos de ensino e de aprendizagem. Aliado a isso, dentre as novas formas de
relacionamento existentes, uma que vem se destacando e que se pode citar, visto
gue esta revolucionando a forma de comunicacdo, € o Whatsapp. Esse aplicativo
possibilita contato tdo préximo entre as pessoas, que mudou drasticamente a forma
de comunicacéo, principalmente pela rapidez que a informacao é transmitida.

Dentro da sala de aula, esse recurso é uma ferramenta que aproxima o aluno
do professor e dos demais colegas, constituindo-os como sujeitos atuantes nos

processos de ensino e de aprendizagem. Na concepcéao de Moran (2014),
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a chegada das tecnologias moveis a sala de aula traz tensdes, novas
possibilidades e grandes desafios. As proprias palavras “tecnologias
moveis” mostram a contradicdo de usa-las em um espaco fixo como a sala:
elas sédo feitas para movimentar-se, para leva-las para qualquer lugar,
utiliza-las a qualquer hora e de muitas formas (MORAN, 2014, p.2).

Com base nisso, esse recurso, além de aproximar, proporciona uma quebra
de barreiras, pois muitos alunos em sala de aula por medo ou timidez né&o
questionam, ndo participam, prejudicando sua propria evolucdo e aprendizado. E
ainda, um 6timo canal para esclarecer duvidas, compartilhar textos, audios, imagens
e videos.

Diante de todas essas possibilidades, é preciso lembrar que a presenca do
professor é muito importante para mediar, orientar e motivar os alunos em seus
aprendizados. Usar a tecnologia como aliada é fazer do professor um
superprofessor, pois além da confiangca ganhara admiradores e seguidores, visto
gue se aproxima do universo do aluno e o contexto no qual esta inserido, ao mesmo
tempo em que possibilita ampliar conhecimentos utilizando os recursos que fazem

parte do mundo do aluno.

2.5 TRABALHOS CORRELATOS

Referente a esta linha de pesquisa é possivel citar trabalhos desenvolvidos
gue vém agregar conhecimento e experiéncias através do uso das tecnologias no
gue se refere ao Google Sala de Aula e gamificacdo referentes ao tema proposto
nesta pesquisa.

Em relacdo a isso, Souza (2016) realizou um trabalho de pesquisa em uma
turma do Ensino Médio (EM) da Escola Estadual Ruy Carneiro em Mamaguape/PB,
com o objetivo de dar suporte aos alunos dessa turma no processo de ensino e
aprendizagem da disciplina de matematica, permitindo uma maior interacao entre
alunos e professores através do Google Sala de Aula. Souza (2016) concluiu que a
inclusdo de plataformas online no 2.° ano do EM despertou o interesse dos alunos
pela disciplina contribuindo para o ensino e a aprendizagem mais eficiente e de
gualidade.

Outro exemplo é o estudo de caso realizado por Pantoja (2018), que
compreende uma pesquisa em uma escola publica na cidade de Macapa - AP, com

alunos do 6.° ano do Ensino Fundamental (EF), em todas as turmas, com o objetivo
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de testar, em cenario real, os efeitos de uma ferramenta gamificada frente ao
método tradicional de ensino, utilizando a ferramenta Duolingo. Para Pantoja (2018)
apesar de o trabalho ter sido aplicado em apenas uma aula e considerando erros e
acertos, os resultados foram bastante satisfatérios. O autor chama a atencao para a
diferenca entre os que usaram a ferramenta e os que utilizaram o método tradicional,
ficando evidente a transformacéao do contexto educacional quando usada TIC.

A partir disso, na secao seguinte € descrita a metodologia que foi utilizada
para desenvolver a pesquisa reportada neste artigo.

3 METODOLOGIA

Este artigo reporta uma pesquisa de cunho qualitativo, realizada por meio de
um estudo de caso, visto que este & uma importante ferramenta que proporciona um
contato real da situagcdo com os sujeitos, permitindo explorar, interagir e aplicar
estudos de forma pratica, buscando experimentar e comprovar uma teoria.

Sob o olhar de Gil (2008, p. 76),

o estudo de caso € caracterizado pelo estudo profundo e exaustivo de um
ou de poucos objetos, de maneira a permitir o0 seu conhecimento amplo e
detalhado, tarefa praticamente impossivel mediante os outros tipos de
delineamentos considerados.

A partir disso, a proposta apresentada constituiu-se da organizacdo de um
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) no Google Sala de Aula, como forma de
inovar no contexto escolar, no qual os alunos estavam habituados, para que
aproveitassem suas habilidades em relacdo ao uso dos recursos que a tecnologia
disponibiliza.

Para potencializar as atividades propostas, foi empregada a estratégia de
gamificacdo com o uso do sistema de pontos e recompensa, o que permitiu desafia-
los e motiva-los. Aliado a isso, a ferramenta Whatsapp foi utilizada para que se
constituissem um lago de aproximacao, ja que a escola se situava em um municipio
vizihnho a que a pesquisadora residia e, ainda, para que possibilitasse o

esclarecimento de davidas e troca de ideias em relacdo aos desafios propostos.
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3.1 CONTEXTO DE INVESTIGACAO

A presente pesquisa foi realizada na Escola Estadual de Ensino Fundamental
Oliva Lorentz Schumacher, situada no municipio de Formigueiro, na regido central
do Rio Grande do Sul. Essa escola possui 350 alunos matriculados nos turnos
manha, tarde e, a noite, com o Ensino para Jovens e Adultos (EJA). Conta com 35
servidores, incluindo professores e demais servidores dos setores.

A escola oferece uma infra-estrutura completa contando com biblioteca, sala
de video, sala de jogos, sala de informética e refeitério todos com ambientes

climatizados.

3.2 PARTICIPANTES

Para aplicacdo do projeto foram escolhidos os alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental, turno manha, possuindo 9 alunos, 5 meninas e 4 meninos, com idade
média entre 14 e 15 anos.

E uma turma pequena, dindmica e calma, com alunos timidos, mas quando
instigados, tornam-se participativos e questionadores. Esses alunos apresentam
otimo relacionamento entre si e com os professores; gostam de trabalhar em grupo,
principalmente quando as atividades sao diferentes daquelas que fazem

usualmente.

3.3 PROCEDIMENTOS DA PESQUISA

Para descrever a pratica desenvolvida, a pesquisa foi divida em momentos,

apresentados no Quadro 2.

Quadro 2: Momentos da pesquisa

1.°momento | Foi realizada uma visita a escola para apresentacdo da proposta aos alunos.
Esclareceu-se quanto as tecnologias que seriam utilizadas e o desenvolvimento das
atividades.

2.°momento | A turma foi levada ao laboratério de informética da escola para que se organizassem
em grupos de 2 pessoas e criassem um e-mail no Gmail, que permitiria acesso ao
Google Sala de Aula.

Apos, todos foram inseridos no ambiente para que visualizassem onde iriam
desenvolver as atividades.

Com os grupos formados, foi solicitado a um dos componentes que fornecesse o
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namero do whatsapp para incluir no grupo criado para a pesquisa.

No decorrer da semana foi postado no grupo o primeiro desafio para que todos
pudessem conhecer como funcionaria a pratica. Esse desafio era um questionario
diagnéstico, contendo 5 perguntas sobre leitura, bem como a pontuagéo do desafio e
critérios de avaliacao.

3.momento

Foi realizada a segunda aula e os alunos foram levados ao laborat6rio de informética
para acessar o Google Sala de Aula, com ambiente virtual criado, sob o titulo de
Game da Leitura Literaria e Producao Textual.

Nesse ambiente, os alunos foram recebidos por um avatar dando as boas vindas e
esse mesmo avatar orientava os desafios que deveriam cumprir.

Em seguida, os alunos iniciaram o desafio 1, composto pelo questionario. Tendo em
vista que os alunos ja haviam recebido as tarefas pelo Whatsapp, todos organizaram
as respostas, usando o editor de texto do proprio Google Sala de Aula e postaram o
desafio.

O desafio 2 tratava de uma pesquisa sobre o escritor gaucho Jodo Simdes Lopes
Neto, a fim de produzir um texto, no caso uma parodia, que usasse o dialeto gaucho,
ja que a escola havia trabalhado durante todo més de setembro sobre o tema
gaucho.

O desafio 3 compreendia o conto de SimBes Lopes Neto Trezentas Oncas e 0s
alunos teriam que realizar a leitura do texto para cumprir a proposta de retirar trés
palavras do texto com o dialeto galcho e seus significados. As respostas desse
desafio deveriam ser enviadas para o grupo do Whatsapp ou para o e-malil
disponibilizado. Todos eram sempre alertados quanto aos critérios de pontuacéo dos
desafios.

O desafio 3 compreendia o conto de Simdes Lopes Neto, Trezentas Oncas e 0s
alunos teriam que realizar a leitura do texto para cumprir a proposta de retirar trés
palavras do texto com o dialeto galcho e seus significados. As respostas desse
desafio deveriam ser enviadas para o grupo do Whatsapp ou para o e-malil
disponibilizado. Todos eram sempre alertados quanto aos critérios de pontuacéo dos
desafios.

4.° momento

Apébs a correcdo e pontuacdo dos desafios 1, 2 e 3 e, com base nas respostas do
desafio 1, o quarto momento foi realizado com uma roda de leitura, com o intuito de
discutir o conto dando énfase as caracteristicas do género, ao tema, ideias e
mensagem. Dessa forma, os alunos obtinham aporte para a realizacdo do desafio 4.
A seguir, os grupos foram desafiados a realizarem a reescrita do desafio 2, uma
producdo textual tendo como producdo uma parddia, seguindo as sugestdes
colocadas em forma de comentérios de forma orientada pelo professor no Google
Sala de Aula.

5.2 momento

Como os alunos estavam cientes do contexto do conto, pois foi discutido
anteriormente, o desafio 4. Esse desafio consistia em um questionario sobre o conto.
Para cumpri-lo os grupos teriam que representar a resposta de cada pergunta com
uma imagem, utilizando a camera do celular.

Apés, retiravam do texto a passagem que elucidaria essa imagem. As imagens
deveriam ser do proprio cotidiano ou de repositorios na internet.

A partir de seus smartphones, os alunos transferiram as fotos para o computador,
utilizando o programa de apresentacdes do Google Sala de Aula.

Cada grupo apresentou essa atividade aos colegas, realizando comentarios sobre
seus olhares para cada questionamento.

6. momento

Um questionario foi aplicado a fim de saber a opinido de cada aluno sobre a
participacdo no projeto, sobre o uso da tecnologia em sala de aula e a divulgacéo
dos resultados do game com premiacdo em medalhas para 1.°, 2.° e 3.° lugares.
Encerrando as atividades juntamente com a coordenacao da escola e os professores
regentes de Lingua Portuguesa e Matematica, que cederam, gentilmente suas aulas
foi realizada uma confraternizacao.

As atividades propostas foram organizadas em forma de desafios para os alunos,
seguindo uma pontuacdo especifica. Esses desafios e a pontuacdo sao
apresentados no Quadro 2.

Fonte: elaborado pela autora
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Os desafios propostos aos alunos compreendiam as tarefas a serem

realizadas pelos mesmos e apresentavam pontuacao a ser atingida. (Quadro 3).

Quadro 3: Desafios propostos e pontuacao

Tarefa Pontuacéo
Desafio 1 | Questionario 20
Desafio 2 | Historia sobre Jodo Simdes Lopes Neto 20
Desafio 3 | Leitura do Conto Trezentas Ongas 10
Desafio 4 | Captura de imagem 50
Total de pontos 100

Fonte: elaborado pela autora

Isto posto, na secéo seguinte abordam-se os critérios adotados para a analise

dos dados obtidos na pratica desenvolvida.

3.5 CRITERIOS DE ANALISE DOS DADOS

O ponto de partida para analise dos dados foram as respostas dos alunos, a
observacédo e a realizacdo das atividades. Para isso, organizou-se a analise com
base nos seguintes critérios:

1) Aceitacdo dos alunos ao trabalharem com o Google Sala de Aula e o Whatsapp
em aula;

2) Uso de estratégias de gamificacdo nas atividades como fator motivador dentro da
sala de aula;

3) Dificuldades que os alunos encontraram quanto a realizacéo dos desafios;

4) O uso das ferramentas para as atividades propostas;

5) A relacdo entre aluno-aluno e aluno-professor no espaco virtual durante o
processo.

Finalizando, foram observadas as respostas para a pergunta que fez parte do
guestionario final: apds o trabalho realizado, comparando o método tradicional e o
uso da tecnologia dentro da sala de aula, que incentivos gostariam que fossem

usados para facilitar, incentivar e desafiar a leitura e a produgéao textual?
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Na préxima sec¢éo, sera enfocada a analise e discussédo dos dados obtidos.
4 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Sabendo do interesse da escola em trazer novas metodologias aos alunos e
por oferecer um laboratério de informatica completo a eles, foi construido o Projeto
Google Sala de Aula e Gamificacdo: Potencializando o Letramento Literario Regional
no Ensino Fundamental 1I°, para que fosse aplicado em uma turma de 9.° ano. A
Figura 1 apresenta o ambiente Google Sala de Aula, criado para a realizagéo deste
estudo.

Figura 1: Google Sala de Aula: Game da Leitura Literaria Regional.

i ~ GAME DA LEITURA

‘LITERARIA REGIONAL
] ™ - Selecionar tema
: Fazer upload da foto
PROXIMAS TAREFAS Desafio 2 - Histdria sobre Jodo 0 O 4
Simdes Lopes Neto ENTREGUE ABALHOS ATRIBUID NOT

Nenhuma tarefa para a

r semana

Voki - Voki Scene Pickup
VISUALIZAR TUDO B - S
7o tips://wwww.voki.com/site/pickup?scid=15212764&chsm=7dc0c6a38a450¢c1309e53d534803cefc
. P 4‘; Taiane de Ohver'ia da Costa L}: e out de 2018
T - Esta tarefa teré uma pontuag#o de 20 pontos
@ Critérios avaliados
[ Agendano Google - Pontuagio

- Ortoarafia

Fonte: imagem do ambiente criado no Google Sala de Aula, pela autora.

Conforme depoimento informal dos professores, a turma 91 teria problemas
motivacionais e muitas dificuldades em relacdo a leitura literaria e a producao
textual. Por meio do depoimento do diretor e vice-diretora foi constatado que apesar
da infraestrutura em tecnologia que a escola possui e da liberacdo do celular para
uso pedagogico, pouco se utiliza esses recursos. Dessa forma, o projeto seria um
6timo incentivo aos alunos e aos demais professores, a fim de despertar o interesse
dos destes ultimos em promover atividades pedagdgicas diferentes.

Como ferramentas tecnolégicas foram utilizadas o Google Sala de Aula,

Whatsapp e algumas estratégias de gamificagdo. Todos os momentos aconteceram

® Disponivel em: https://classroom.google.com/c/MTI4NDI3NTg5NTla
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no laboratério de informatica com excecdo do ultimo, pois contou com entrega de
medalhas e confraternizacao.

A partir disso, esta discussdo esta organizada conforme os critérios propostos
na sec¢éo da metodologia.

1) Quanto a aceitacdo dos alunos ao trabalharem com o Google Sala de Aula,
o0 Whatsapp em aula.

Em depoimento, os mesmos disseram que nunca ouviram falar no Google
Sala de Aula, ndo usavam o celular na sala de aula e nem o Whatsapp para

propésitos pedagogicos (Quadro 4).

Quadro 4: respostas dos alunos sobre os recursos utilizados

Depoimento 1 | Legal.

Depoimento 2 | Gostei muito.

Depoimento 3 | Mais facil de aprender coisas novas.

Depoimento 4 | Muito divertido.

Depoimento 5 | Muito interessante e muito legal

Depoimento 6 | Projetos assim podem melhorar o interesse dos alunos em estudar.

Fonte: elaborado pela autora com base no questionario aplicado

A partir dessas respostas, foi possivel afirmar que o nivel de aceitacdo quanto
ao uso dessas ferramentas foi de 100% de aprovacao por todos os alunos. Com
base nisso, foi possivel constatar visualmente o nivel de satisfacdo dos alunos, pois
enquanto discorriam sobre os beneficios dessas ferramentas, cabecas em sinal de
afirmativo balancavam, discretamente, em sinal de aprovacao e de confirmacéao de
gue suas necessidades de inovagcdo estavam sendo ouvidas, pelo menos naquele
momento.

2) Quanto ao uso de estratégias de gamificacdo nas atividades como fator
motivador dentro da sala de aula, é possivel afirmar que 100% dos alunos
aprovaram o uso das mesmas. O Quadro 5 apresenta as respostas dos alunos que

confirma essa proposicao.

Quadro 5: respostas dos alunos ao questionario quanto ao uso das estratégias de

gamificacdo

Depoimento Aluno 1 | Muito interessante, uma ideia muito boa, pois pode ajudar muito na
aprendizagem.
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Depoimento Aluno 2 | Uma 6tima ideia, ajuda interagir mais uns com 0s 0Outros.

Depoimento Aluno 3 | Mais divertido e inovador.

Depoimento Aluno 4 | Muito divertido.

Depoimento Aluno 5 | Muito interessante.

Depoimento Aluno 6 | Muito interessante.

Fonte: elaborado pela autora

Ndo sbé as respostas, mas o comportamento dos alunos provou que as
estratégias de gamificacdo foram muito motivadoras. Dos quatro desafios propostos,
trés foram cumpridos em um s6 momento e eles s nao cumpriram o quarto porque
ainda n&o havia postado. Depoimentos como: “N&o vi a hora passar.”, “Ja bateu?!”,
‘O tempo passou muito rapido.” demonstraram o nivel de envolvimento e o
comportamento dos alunos incentivados pelas estratégias de gamificacao, pois pela
dedicacao de cada grupo era possivel perceber certo ar de disputa.

As estratégias de gamificacdo por meio do sistema de pontos, desafios e
recompensa foram utilizadas, pois séo interessantes e desafiam ao aluno a alcancar
a recompensa, no caso em questdo, uma premiacdo com medalhas para primeiro,
segundo e terceiro lugar. Foi possivel constatar o empenho de cada grupo atraves
dessas pontuacdes, havendo pouca diferenca nos resultados, o que comprova a
motivacao e o espirito de competicao.

3) Quanto as dificuldades os alunos encontraram quanto a realizacdo dos
desafios.

Umas das grandes dificuldades em relacdo ao uso da ferramenta Whatsapp
foi 0 acesso a internet, pois morando no interior o sinal é precario impossibilitando o
acesso ao Whatsapp e ao Google Sala de Aula. Dessa forma, ficou decidido que
todos os desafios seriam cumpridos com a presenca do professor, no laboratério de
informatica. No entanto, os que conseguiam acesso fora da escola poderiam
esclarecer duvidas e realiza-los de acordo com suas possibilidades.

Os desafios recairam sobre questbes envolvendo leitura literaria regionalista,
compreensao e producdo textual. Foi constatado que ha muitos problemas em
relacdo a isso, visto que houve depoimentos de alguns alunos que nunca haviam
lido um livro e outros ndo gostavam de ler.

O segundo desafio propunha uma pesquisa sobre a vida do escritor Jodo
Simdes Lopes Neto e apos as leituras em repositorios digitais, os alunos produziram
um pequeno texto baseado no género parddia, utilizando vocédbulos da cultura

gaucha para contar sobre a vida desse escritor. Na correcdo do desafio constatou-se
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gue os alunos haviam apenas copiado tal qual estava no site pesquisado sobre a
vida do autor.

A fim de trabalhar essa dificuldade, foi proposto um pequeno desafio oral
como exercicio: os alunos deveriam descrever um objeto, um ovo. Foi constatado no
final do exercicio que as respostas constavam de poucas palavras, tais como
“branco e redondo”; “branco e pequeno”; “quebra”. Dessa forma foi proposto iniciar o
desafio novamente, respondendo perguntas orais, orientadas pela pesquisadora:
“‘Que objeto é esse?”, “Como descreveria sua forma”?, “De que material é
composto”™? “O que ha dentro da casca?” etc. As demais perguntas partiram dos
proprios alunos e, ao final, todos leram a descricdo inicial e a orientada por
guestionamentos, ficando surpresos com suas escritas.

Da mesma forma foi a reescrita da parddia sobre a vida do autor. Foi usada
uma sequéncia de comentarios com orientacdes para a escrita do titulo, bem como a
producédo do texto. Tais comentarios orientavam o aluno a dar um inicio, meio e fim
do texto produzido, destacando a vida e obra do autor. Utlizando esses
direcionamentos os alunos encontraram aportes diminuindo as dificuldades na
organizacdo das ideias, facilitando suas escritas. Ao lerem seus textos para 0s
colegas, ficaram surpresos com os resultados alcancados.

O editor de textos disponivel no Google Sala de aula foi uma ferramenta
muito interessante, pois além de possibilitar a utilizacdo de comentarios deixa
disponivel o trabalho realizado para que acessassem o momento que quisessem. A

Figura 2 exemplifica um texto produzido durante o desenvolvimento dessa atividade.

Figura 2: Exemplo de texto produzido na atividade

Desafio Z - Historia sobre Joao Simoes Lopes Neto OO

.
; julia reinstein :__1 A < ]

Pesquisar os menus (Alt -~ oA~ w00 Texto nom.. Arial 1 B I UA & . v N
— Central de comentarios

A vida de um tal bagual Lopes Neto s
Era uma vez numa certa estancia um gur chamado Jodo Simdes Lopes Neto, foi um baita
bagual pelotense nascido num verdo de fritar ove no sol de 08 de mar¢o de 1865. Este | E julia reinstein - Desafio 2 - Z
gaudeério foi um grande escritor e empresario brasileiro. Segundo uns tais estudiosos e
criticos da literatura, fol o maior regionalista do nosso Rie Grande do Sul. O guri de tdo bom
que era escreveu:Cancioneiro Guasca (1910);Contos Gauchescos (1912);Lendas do Sul
1913);Casos do Romualdo (1914). Filho dos pelotenses Capitdo Catéo Bonifacio Simoes
Lopes Neto e Teresa de Freitas Ramos foi um baita bagual e gigantesco regionalista
galcho. Em 14 de junho de 1916 durante um inverno morrudo o Pai Véio lhe chamou e uma
estrela no imenso céu azul do Rio Grande se tomou.

Fonte: texto de um aluno, disponivel no ambiente do Google Sala de Aula.
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Apébs concluirem a atividade, os alunos fizeram a leitura oral para os colegas,
percebendo a diferenca entre os trabalhos. Dessa forma foi possivel constatar que a
escrita colaborativa, em meio a dificuldades enfrentadas pelos alunos, foi uma
ferramenta muito interessante, a fim de orientar e construir suas escritas. Através de
recados, em forma de comentarios, os alunos seguiram orientagfes sugerindo
alteracbes desde o titulo até a conclusao do texto. Esses recados permitiram que o
aluno pensasse a melhor forma de escrita seguindo o que havia sido orientado. Com
isso, tornou-se mais facil o processo de escrita afirmado em relato dos mesmos.

4) Quanto ao uso das ferramentas para as atividades propostas, é possivel
afirmar que n&o houve a menor dificuldade em utiliza-las devido a intimidade e a
relacdo que os alunos (nativos digitais) tém com a tecnologia. Mesmo néo
conhecendo o Google Sala de Aula e suas ferramentas usaram-nas sem a menor
dificuldade (Figura 3)

Figura 3: Alunos trabalhando no laboratorio de informatica

Fonte: arquivo pessoal da autora

5) Quanto a relacdo entre aluno-aluno e aluno-professor no espaco virtual
durante o processo, ficou evidente o estreitamento da relacdo entre 0s mesmos.

Tanto no espaco virtual como no espaco fisico, os comportamentos se
alteraram, visto que o aluno no espaco virtual quebra a barreira do néo
guestionamento. Ele buscava respostas para suas duvidas sem medo de errar e

sem vergonha de perguntar.
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O mais importante neste trabalho foi poder comprovar e contrapor o
depoimento dos professores de Lingua Portuguesa e Matemética de que
enfrentavam dificuldades de motivacéo, desinteresse e dispersao pela turma, o que
se configurou totalmente ao contrario. O que foi visto foi interesse, motivacao,
empenho, prazer, diversao e satisfacdo no que estavam fazendo. Em depoimento os
alunos disseram que foi uma experiéncia que nao iriam esquecer jamais,

principalmente a histéria do conto. A Figura 4 ilustra 0 momento da premiacéo.

Figura 4: premiacao do participante na atividade

Fonte: arquivo pessoal da autora

Por fim, comparando o método tradicional e o uso da tecnologia dentro da
sala de aula, que incentivos gostariam que fossem usados para facilitar, incentivar e
desafiar a leitura e a producéo textual?

Através dos depoimentos de todos os alunos, ficaram muito claros os
incentivos que gostariam de ter a fim de trabalharem tanto a leitura quanto a
producéo textual. O uso das tecnologias para fins pedagdgicos € uma necessidade,
pois é o universo dos alunos que fica evidenciado, cabendo aos educadores se
adequarem a esta nova realidade através de reciclagem, cursos, treinamentos, etc.,
assim os resultados, com certeza, serdo diferentes.

Também foi possivel constatar que a tecnologia, apesar de ser um grande
aporte motivador, ndo resolve todos os problemas. A atividade em que os alunos
descreveram as caracteristicas de um ovo mostrou que o modelo tradicional nédo

deve ser abolido, mas sim complementado. Essa complementacdo mostrou
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resultados muito satisfatérios, que devem ser trabalhados em paralelo com outras
metodologias, com o objetivo de enriquecer as praticas educacionais beneficiando

0s maiores interessados que sdo os educandos.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao realizar uma avaliagdo geral de tudo que foi abordado e trabalhado na
aplicacdo da pesquisa, € possivel afirmar que os resultados foram satisfatérios,
contrariando os depoimentos dos professores regentes sobre problemas em motivar
a turma. Dentre os bons resultados estdo: a motivagdo dos alunos em cumprir os
desafios, interesse em solucionar problemas para isso usando a ferramenta
Whatsapp, foco no que estavam fazendo além de considerarem o professor como
suporte, a fim de esclarecer dificuldades e duvidas tanto no espaco virtual quanto no
espaco fisico.

Diante disso, fica evidente que os recursos tecnolégicos funcionam como um
grande aliado no contexto educacional, promovendo evolucdo nos métodos
pedagogicos e favorecendo os processos de ensino e de aprendizagem.

Outro fator relevante é a busca da qualificacdo pelos profissionais da éarea,
pois é preciso praticas diferentes para trabalhar e envolver o aluno. Buscar
gualificacdo e informacao para inserir-se nesse seu universo tdo colorido, musical,
comunicativo, sem fronteiras e compacto que cabe na palma de sua mao, um nativo
digital, conforme afirma Prensky (2001).

E por meio dessas mudancas de comportamentos que se pode conseguir
usufruir de todos os beneficios que a tecnologia oferece para que se possa oferecer
uma aprendizagem significativa preparando os alunos para que se tornem futuros

cidadaos atuantes numa sociedade contemporanea, cada vez mais competitiva.
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APENDICE A — QUESTIONARIO PARA COLETA DE DADOS DOS ALUNOS

1) Por que ler é importante?

2) Vocés gostam de ler? Por qué?

3) Quais o0s géneros que mais gostam? Por qué?

4) Que incentivos gostariam que fossem usados para facilitar e incentivar a leitura?
5) Cite dois titulos de livros que mais gostaram.

APENDICE B — QUESTIONARIO USADO PARA REALIZACAO DO DESAFIO 4

1) Baseado no conto de Sim@es Lopes Neto Trezentas Ongas, através do recurso digital fotografia
como é o olhar sobre o titulo do conto? Que imagem vocé usaria para representar o titulo?

2) Qual o seu olhar sobre a figura tipica do Rio Grande do Sul a que o conto refere-se? Que imagem
usaria para representa-la?

3) Qual o seu olhar em relacdo ao sentimento de amizade? Que imagem usaria para representa-la?
4) Qual o seu olhar em relacdo ao desespero e a tristeza? Que imagem usaria para representa-los?
5) Qual o seu olhar em relacéo a existéncia de Deus e a fé? Que imagem usaria para representa-
los?

6) Qual o seu olhar em relacédo a honestidade? Que imagem usaria para representa-la?

APENDICE C — QUESTIONARIO PARA COLETA DE DADOS DOS ALUNOS

Nome:

1) Vocé gosta de tecnologia? ( ) Sim ( ) N&o
2) Quais as tecnologias vocé usa?

3) O que vocé acha de usar celular, internet, Whatsapp e computador nas aulas?
4) O que vocé achou da Sala de Aula digital?

5) Vocé acha que o aplicativo Whatsapp pode ajudar no ensino aprendizagem? Por qué?
6) O que vocé acha do uso de games nas atividade escolares?
7) Apbs o trabalho realizado, comparando o método tradicional e o uso da tecnologia dentro da sala

de aula, que incentivos gostariam que fossem usados para facilitar, incentivar e desafiar a leitura? Por
qué?



