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APRESENTACAO

O e-book intitulado Educac¢io no cenario da contemporaneidade: limites e possibilidades
constitui uma coletdnea de pesquisas conceituais e analiticas. Para tal, partimos da ideia da
educacdo na contemporaneidade, na perspectiva de dialogar, a partir dos estudos mais
recentes realizados nos espagos escolares, com o cenario da educacdo nos tempos atuais e,
com isso, refletirmos sobre o papel da educacdo nos diversos setores da sociedade
contemporanea. Movidos por esse animo, o presente e-book, composto por dez capitulos, tem
como objetivo apresentar possibilidades e caminhos para a educacao, além de dar visibilidade
as pesquisas desenvolvidas por diferentes estudiosos no cerne da educacdo na
contemporaneidade.

Por percebermos a importancia de se discutir sobre educagcdo no século XXI,
decidimos compilar, nesta obra, pesquisas valiosas acerca do processo de ensino-
aprendizagem. Pois entendemos que os estudantes do mundo atual estdo inseridos em uma
sociedade da informagdo que exige do profissional da educacdo um olhar focado na apreensao
dos processos de aprendizagem e na promo¢do do conhecimento por meio de novas
concepgdes de ensino.

E nesse contexto que este e-book apresenta reflexdes sobre o cendrio atual da
educagdo. Tematicas atuais sdo discutidas nessa obra, desde novos géneros como o meme até
propostas para se trabalhar através do ensino hibrido.

Nesse cenario, o primeiro capitulo intitulado O género textual meme e a perspectiva
pragmaitica nas aulas de Lingua Portuguesa: possibilidade metodolégica, de autoria de
Helyab Magdiel Alves Lucena e Sabrina Guedes Miranda Dantas, objetiva apresentar o
género textual meme como possibilidade metodologica para a consciéncia pragmatica nas
aulas de Lingua Portuguesa no ensino basico. Ao utilizar esse género textual, segundo a
pesquisa, o professor pode facultar ao aluno o entendimento quanto as implicaturas
pragmaticas presentes no texto hibrido e permitir-lhe interagir critico e socialmente com
outros sujeitos em espacos nao escolares. Assim, contextualizar a pragmatica na sala de aula
como possibilidade real através de outros géneros textuais que demandam o resgate de
informagdes inerentes aos usuarios da lingua, da situacdo de uso e do contexto.

No capitulo seguinte, Francisco Leandro de Paula, Ciro Oliveira Ferreira e Janne Kleia
da Silva discutem os impactos da utilizacio da gamificacio no ensino de Lingua
Portuguesa como forma de engajar e motivar os alunos para uma aprendizagem significativa.
Os autores elaboraram um produto gamificado durante a pesquisa o qual foi aplicado em uma
turma do Ensino Fundamental da rede municipal de Jaguaruana/CE. O processo de
gamificacdo envolve o uso de elementos presentes em games com o intuito de motivar e
engajar pessoas a alcangcarem determinados objetivos. Na aplicacdo do produto elaborado, os
autores utilizaram os recursos tais como webquests e google docs, enfim, géneros
multimodais para que pudessem adequé-los a alguns elementos que estdo presentes nos jogos.
Por fim, conforme destacado no artigo, o processo de gamificagdo envolve o uso de elementos
presentes, em games, € estes podem ser resumidos em trés aspectos distintos: a dinamica,




responsavel pela coeréncia; a mecanica, responsavel pela movimentagdo; e os componentes
dos jogos, que sdo a parte pratica da gamificagdo.

No terceiro capitulo, o artigo intitulado Percepcoes sobre o uso da gamificacdo no
ensino de genética a partir da aplicacdo do jogo escape room centra-se na discussao sobre
avaliacdo das potencialidades da utilizacdo desse jogo como proposta metodoldgica na sala de
aula. Os autores Leonardo Rafael Medeiros e Léazaro Rodrigues Tavares analisam as
contribuigdes desse método no ensino de genética em uma abordagem interdisciplinar. Na
perspectiva de apresentar estratégias didaticas inovadoras, como a gamificacdo, a pesquisa
revelou um maior envolvimento e motivacdo dos alunos no processo de ensino-aprendizagem
através dos jogos de fuga no ambito educacional. Por fim, constatou-se a necessidade de
refletir e diversificar as estratégias didaticas através das metodologias ativas, pois se
percebeu, nessa pesquisa de cunho descritivo-exploratorio, de natureza qualitativa, a
expressiva contribui¢ao dos jogos em sala de aula e o que estes podem contribuir para o
ensino interdisciplinar, além de desenvolver/aprimorar diversas competéncias e habilidades
dos discentes.

Na sequéncia, temos o quarto capitulo dos autores Paula Priscilla Mendes de Carvalho
e José¢ Roberto Alves Barbosa. Os pesquisadores, nesse estudo, abordam a promog¢ao do
letramento critico multimodal de alunos do 7° ano do Ensino Fundamental de uma escola
publica de Mossor6-RN, por meio da andlise de antiincio em video de banda larga com o
YouTuber Whindersson Nunes. Para tal, os autores fazem analises dos aspectos verbais e
visuais ¢ as marcas ideologico-hegemonicas presentes no anuncio em video. Para tanto, o
estudo identifica esses aspectos a partir das teorias da Gramatica do Design Visual (GDV) e
da Andlise do Discurso Critica (ADC) com vistas ao Letramento Critico Multimodal dos
estudantes acima mencionados.

No quinto capitulo, os autores Aline Peixoto Bezerra, Paulo Orlando Vieira de
Queiroz Sousa ¢ Yuri Alves da Silva Souza objetivam, no texto Escrita colaborativa de
Conto por meio de jogos de RPG, verificar os tipos de RPG existentes e analisar qual
sistema ¢ aplicavel para escrita e o ensino do género textual conto nas aulas de Lingua
Portuguesa. Analises e estudos sobre os sistemas de RPG, postos nessa pesquisa, confirmam
que o 3D&T atende a proposta de escrita colaborativa de conto, tendo em vista que esse
sistema ¢ feito para adaptar historias genéricas de séries e desenhos. Logo, o projeto
desenvolvido segue com a escrita colaborativa do conto fantdstico com base nas sessdes do
RPG; para tanto, o produto da pesquisa foi o conto intitulado Em busca dos Pecados, o qual
narra a historia de uma guerra do cla dos demoénios contra o das deusas, dos gigantes, das
fadas e dos humanos. Nesta perspectiva, o0 RPG ¢ apresentado como uma ferramenta/suporte
textual eficaz para o ensino-aprendizagem do género conto em ambito escolar.

O sexto capitulo apresenta o artigo intitulado Educacao inclusiva e as praticas de
letramentos a partir do uso da tecnologia mdével com a autoria de Débora Katiene Praxedes
Costa Morais e Maria Suzana de Oliveira Pinheiro Menezes. As autoras abordam sobre as
praticas de letramentos por meio do uso do celular em ambito escolar. Essas praticas

permeiam a inser¢do da tecnologia movel na sala de aula para os alunos com deficiéncia. Na
perspectiva de validar o uso da tecnologia movel como uma ferramenta poderosa para o
desenvolvimento de capacidades cognitivas de educandos com deficiéncia, as autoras aplicam
um estudo de caso com um aluno do 6° ano do Ensino Fundamental IT de uma escola




municipal de Mossor6 — RN. A intervengdo ocorreu a partir do aplicativo Aprendemos e
brincamos, um app educativo, disponibilizado gratuitamente pela Microsoft Lumia. O estudo
revela, por fim, como foi o contato e as aprendizagens do aluno por meio da pratica de ensino
utilizada.

Na sequéncia, temos o sétimo capitulo, Inclusio na Educacdo Basica: uma
experiéncia de aprendizagem com uma crianca com Transtorno de Déficit de Atencio e
Hiperatividade — TDAH.Os autores Maria Lidiane Agostinho de Menezes, Emanuela de
Freitas Duarte e José Edson de Albuquerque Araujo descrevem o processo de ensino-
aprendizagem de uma crianca. O estudo foi realizado por observagdo participante. Os autores
destacam que foi possivel observar mudangas no comportamento da crianga, como por
exemplo, na maneira de se comunicar com o0s colegas. A pesquisa conclui que o
desenvolvimento da crianga com TDAH ¢ um processo lento, mas necessario e gratificante.
Também foi percebido que € necessario manter uma rotina consistente, previsivel e usar
regras que estabelecam limites para seu comportamento.

No oitavo capitulo, em Influéncia das midias: reflexées sobre os beneficios e/ou
perdas para a infancia, de autoria de Gildekatia de Oliveira Freitas e José Lazaro Inacio de
Melo, os autores discutem a influéncia exercida pelas midias na infancia e destacam reflexos
positivos e/ou negativos que tendem a incitar indagagdes relacionadas ao acesso cada vez
mais precoce das criancas na utilizagdo das midias. Com relacdo a esse aspecto, o estudo
evidencia que quanto mais tempo a crianga ¢ exposta as midias, mais acesso a informacgdo e a
potencializacdo do desenvolvimento infantil sio agucados. Em detrimento disso, essa
exposicdo diminuiu a procura por brincadeiras e interagdes sociais, uma vez que O uso em
excesso das tecnologias tem consumido muito tempo das criangas.

No nono capitulo, as autoras Janaina Silva Alves e Maria da Concei¢do Linhares da
Silva discutem sobre a neurociéncia cognitiva e o processo de desenvolvimento da
aprendizagem. O estudo em questdio tem como objetivo compreender como a
neuroplasticidade ¢ relevante para o processo de aprendizagem. Essa pesquisa teorica, de
natureza bibliografica e de abordagem qualitativa, expde a importancia de reconhecer a
aprendizagem como um processo de reelabora¢do das informacdes, dos processos cognitivos
e das formas de pensar. Por fim, as autoras concluem sobre a importancia de o educador
entender esse processo para que possa promover melhorias no desempenho e no processo de
aprendizagem dos discentes.

No ultimo capitulo desta obra, as autoras Francisca Vilani de Souza ¢ Marta Maria dos
Santos Cipriano evidenciam as metodologias ativas para o ensino contemporaneo. O artigo
intitulado Ensino hibrido: paradigma emergente na constru¢do do conhecimento no
cenario da educacio no século XXI tem como objetivo discutir conceitos e métodos
relacionados ao ensino hibrido. Nessa pesquisa descritiva - exploratdria de carater
bibliografico e natureza qualitativa, as autoras apresentam propostas para a pratica docente no
intuito de ampliar alternativas de ensino para aprendizagem dos discentes. Plataformas como
0 Padlet, o Khan Academy, entre outras estratégias sao apresentadas como modelos hibridos.
Por fim, o estudo ressalta a importidncia da autoavaliacdo do professor e do aluno para
verificar acertos e/ou incoeréncias, planejar outras agdes para continuar e obter o sucesso
almejado no desenvolvimento da aprendizagem.




Diante dessa diversidade de tematicas, portanto, este e-book cumpre com seu objetivo
de apresentar possibilidades e caminhos para a educacdo na contemporaneidade, além de
evidenciar diversas reflexdes, discussoes e praticas para o processo de ensino-aprendizagem.
Por fim, desejamos inspirar outros educadores que acreditam em uma educagdao

transformadora e conectada com o aluno, assim como nos acreditamos.

As organizadoras:
Aline Peixoto
Débora Praxedes
Vilani Souza
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CAPITULO1

GENERO TEXTUAL MEME E A PERSPECTIVA PRAGMATICA NAS AULAS DE
LINGUA PORTUGUESA: POSSIBILIDADE METODOLOGICA

Helyab Magdiel Alves Lucena, Mestre em Ensino (IFRN).
Sabrina Guedes Miranda Dantas, Mestra em Ensino (IFRN).

RESUMO

Os memes tém-se mostrado significativo tema a ser investigado em razdo do potencial
semantico e cultural que integram. Esse género textual caracteriza o dia a dia ao evidenciar
proposi¢des diversas (humor, ironia, deboche e dentncia social, por exemplo). No que tange
ao ensino, esse texto hibrido pode ser trabalhado desde a leitura e a produg¢ao textual - Santos,
(2015) Ferreira, (2018) aos letramentos multiplos-Arruda, (2017); Freitas, (2018), assim como
sob a perspectiva da pragmatica. Este artigo objetiva apresentar o género textual meme como
possibilidade metodoldgica para a consciéncia pragmatica nas aulas de Lingua Portuguesa do
ensino basico. A abordagem do estudo ¢ qualitativa, de natureza exploratéria. Como base
tedrica, amparamo-nos em Espindola (2008), Souza Filho (2006), Araajo (2007), Lins (2008),
0s quais conceituam pragmatica, caracterizam-na e apontam possibilidades de trabalho com a
tematica, ¢ Souza (2013) e Martino (2015), que assentam as discussdes sobre meme. Ao
utilizar deste género textual nas aulas de lingua portuguesa, o professor pode facultar ao aluno
o entendimento quanto as implicaturas pragmaticas presentes nesse texto hibrido e permitir-
lhe interagir critico e socialmente com outros sujeitos em espacos ndo escolares.

Palavras-chave: Memes. Lingua Portuguesa. Consciéncia pragmatica.

INTRODUCAO

O conceito de pragmatismo foi introduzido por Charles Pierce no final do século XIX,
no interior da Filosofia. Nesse contexto, situamos o surgimento da Pragmatica em um
ambiente ndo especificamente linguistico. A partir de entdo, filésofo, a principio, e,
posteriormente, filésofos da linguagem e linguistas passaram a investigar a lingua em uso por
considerarem a Pragmatica uma “[...] ciéncia do uso linguistico, que estuda as condi¢des que
governam a utilizagdo da linguagem, a pratica Lingiiistica” (FIORIN, 2003, p. 166).

Com a publicagdo do Curso de Linguistica Geral, Ferdinand de Saussure propds uma
distin¢do suficientemente clara entre o que seria o objeto da Linguistica e o que ndo seria.
Mesmo considerando a interdependéncia entre langue (lingua)e parole (fala), os estudos dessa
ciéncia foram dedicados essencialmente a lingua, e nao a fala. Desse modo, os problemas

cientificos que emergissem da fala ndo seriam objeto de estudo da Linguistica.
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Para o linguista suigo, a lingua ¢é social e independe dos individuos. J4 a fala traduz um

ato individual e momentaneo, logo “[...] seria ilusorio reunir sob o mesmo ponto de vista a
lingua e a fala” (SAUSSURE, 2006, p. 28).

Ao longo do século XX, muitas foram as teorias desenvolvidas por linguistas e
filésofos da linguagem sobre como a fala se configurava em uso, as quais mencionamos: 0s
Jogos de Linguagem, de Wittgenstein; a Pragmatica Universal e a Teoria da Agdo
Comunicativa, de Jirgen Habermas; a Teoria dos Atos de Fala, de Austin; os Atos de
Linguagem Indiretos, de Searle; as Implicaturas, de Grice; e os Pressupostos e Subentendidos,
de Ducrot.

E importante salientar que mesmo com uma origem filos6fica o novo olhar sobre a
lingua proposta pela Pragmatica sobrepuja as barreiras da Filosofia, chegando a Linguistica, e
pode ir mais além. A possibilidade de um olhar pragmatico sobre os mais diversos usos da
lingua como, por exemplo, o estudo dos géneros textuais, estd a disposicdo de todos aqueles
que se dispuserem a desenvolver essa competéncia, tendo em vista que todos sdo usuarios da
lingua.

Assim, em um contexto amplamente tecnolégico no qual estamos até entdo ¢ possivel
perceber a resisténcia da escola quanto ao uso de outras linguagens e formas textuais como
ponto de partida para as discussdes em sala de aula que ndo sejam os textos associados a
midia impressa e de carater narrativo, descritivo e dissertativo. Além disso, nos cursos de
formacdo iniciais de professores, em especial os voltados ao ensino de lingua portuguesa,
ainda ha acentuada énfase aos aspectos sintaticos e semanticos da lingua, estando a
perspectiva pragmatica marginalizada, ou por opcdo ou por desconhecimento desses
profissionais formadores.

Sendo essa a situagdo de muitos cursos de formacdo, qual ¢ a probabilidade da
consciéncia pragmatica ser tematizada nas aulas de lingua portuguesa no ensino basico? A
partir dessa problematica objetivamos apresentar o género textual meme como possibilidade
metodoldgica para a consciéncia pragmatica nas aulas de lingua portuguesa do ensino basico.

O género textual meme ¢ um texto hibrido atrelado intrinsecamente a infernet e
representa um dos géneros mais utilizados nas praticas de interagdo em rede (web). Ele ¢é
construido a partir de eventos que ocorrem no cotidiano sob os mais diversos temas (politicos,
econdmicos, culturais, educacionais, ambientais, esportivos, entre outros) e desempenha
importante papel nas relagdes que ocorrem no ciberespaco, desde a construcdo de significados

e compreensdes diversas a discussdes, por vezes, critico-reflexivas. Ademais, ¢ composto
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pelas linguagens verbal e visual e apresenta qualificacdes de ordem intertextual,

interdisciplinar e dinamica.

No tocante a metodologia do presente capitulo, a abordagem ¢ qualitativa, de natureza
exploratéria — pesquisa bibliografica. Como base tedrica, amparamo-nos em Espindola
(2008), Souza Filho (2006), Araujo (2007), Lins (2008), que discorrem sobre pragmatica,
conceitos e caracteristicas, ¢ Souza (2013) e Martino (2015), que abordam as discussdes
acerca do meme.

Quanto a estrutura, organizamo-lo em duas subse¢des: na primeira apresentamos a
Pragmaética enquanto subdrea da Linguistica, seguido de dois subtopicos que discutem a
Teoria dos Atos de Fala e os Atos de Linguagem Indiretos, de Austin e Searle, ¢ as
Implicaturas Conversacionais, de Grice; ¢ na segunda abordamos sobre meme ¢ as

possibilidades de trabalho no contexto da sala de aula do ensino basico.

PRAGMATICA

No século XX, a Virada Linguistica foi um momento marcante para a mudanca de
pensamento e de conceitos nas mais diversas areas de pesquisas. Sob a influéncia da Filosofia,
novas concepgdes surgiram a partir de temas voltados a Logica Matematica, a Semidtica, ao

Estruturalismo, a Hermenéutica e a Linguistica.

Essa virada foi o solo epistemologico no qual surgiu a ciéncia da lingiiistica
(Saussure e Hjelmslev), a logica matematica (Frege, Russell), a solucdo ao
problema da denotagdo (Wittgenstein), a hermenéutica (Gadamer,
Heidegger), a semiotica (Pierce), o estruturalismo (Jakobson, Barthes). O
pressuposto comum a eles, € que a linguagem (em seus aspectos sintaticos,
formais, logicos, estruturais, semanticos) permite operagdes como pensar,
conhecer, deduzir; ou seja, as operagdes supostamente mentais” ou
“cognoscitivas ndo passam de uma cortina de fumacga platonica, cartesiana.
(ARAUJO, 2007, p. 2).

A Linguistica como ciéncia resultante dessa quebra de paradigma, se encarrega de
estudar a linguagem nao apenas como ferramenta para nomear as coisas ou reproduzir o
pensamento. As palavras (signos) tém significados que sobrepujam as formas das letras e dos
objetos que as representam, no entanto se os estudos da linguagem se limitassem apenas a isso
ainda assim ndo seria possivel entender integralmente as ideias expressas, pois os significados

precisam de situagdes especificas para existirem e serem compreendidos. Desse modo, ¢ em
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busca de apreender melhor como emissor, receptor, contexto, mensagem e canal contribuem

para a construcao do significado que os estudos da Pragmatica também surgem nesse cenario.

De acordo com Dascal (1982 apud ESPINDOLA, 2008, p. 11), “[...] a Pragmatica tem
duas origens distintas: uma inserida como subarea da Linguistica e a outra, uma ciéncia
independente da Linguistica”. Esse segundo principio foi pensado por Saussure com a
publicacao do Curso de Linguistica Geral, em 1916. Dos objetivos de uma Teoria da Lingua
nao fazia parte aprofundar estudos sobre a fala, por essa razao o linguista suico considerou a
Pragmaética como uma ciéncia autdbnoma, separada da Linguistica, ja que a fala era objeto de
estudo.

Como subarea da Linguistica, a Pragmatica surgiu ja nos estudos de Charles Pierce,
em 1878, o qual buscou organizar as caracteristicas da Semiotica como ciéncia, considerando-
a como sendo parte da Linguistica, que analisa o signo, o objeto de funcionamento e analisa
trés partes de um todo: o proprio signo, o que ele representa e para quem ele assume essa
representacio (PEIRCE, 1878 apud ESPINDOLA, 2008).

Os estudos de Pierce deram origem a trés vertentes da Pragmatica: 1) A Pragmatica
Indicial; 2) A Pragmatica centrada no intérprete; e 3) A Pragmadtica que considera o usuario
como interlocutor. Na discussd@o proposta tomaremos por orientacdo a terceira vertente
projetada por Pierce, na qual estdo inseridas a Pragmatica Conversacional, de Grice (1967
apud ESPINDOLA, 2008), e a Pragmatica Ilocucional, de Austin e Searle.

Ainda que tenhamos escolhido a vertente de origem da Pragmatica, defini-la ¢ uma
tarefa desafiadora. Para Levinson (2007, apud LINS, 2008, p. 3), “[...] uma explicagdo nao
daria conta de contemplar todas as possibilidades que a Pragmatica permite”. Em sua obra, o
autor apresenta pelo menos cinco defini¢cdes que contemplam as principais tematicas que essa
subdrea da Linguistica se ocupa a estudar, tais como lingua e contexto, significados ndo
capturados, usudrios da lingua e atos de fala. Resume, ainda, os limites da Pragmatica
apontados por Levinson: “[...] o limite superior da pragmatica ¢ fornecido pelas fronteiras da
semantica, e o limite inferior pela sociolinguistica e, também, pela psicolinguistica” (LINS,
2008, p. 3).

Assim, ao considerarmos as tematicas apontadas por Levinson e os limites entre a
semantica e a pragmatica advindos das ideias de Pierce, apresentamos na subsecdo seguinte
trés teorias dentre as muitas que levam em consideragdo os mesmos pressupostos tedricos
desses estudiosos: Teoria dos Atos de Fala e Implicitos linguisticos e pragmaticos — atos de

linguagem indiretos — de Austin (1962) e Searle (1969; 1979 apud SILVA, 2008); e os
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Implicitos linguisticos e pragmaticos — implicaturas conversacionais, de Grice (1967 apud

SILVA, 2008).

TEORIA DOS ATOS DE FALA E IMPLICITOS LINGUISTICOS E PRAGMATICOS
- ATOS DE LINGUAGEM INDIRETOS

Inicialmente, enfatizamos que as mudangas de pensamento no campo da Linguistica
foram significativamente influenciadas pela Filosofia e, posteriormente, pela Filosofia da
Linguagem, cujos representantes mais célebres foram Frege e Wittgenstein.

A Teoria dos Atos de Fala e os Atos de Linguagem Indiretos, elaborada pelo filésofo e
linguista John Langshaw Austin, e mais tarde seguida por John Searle, tiveram origem em
meados dos anos 50 com as apresentagdes de Austin em uma série de conferéncias realizadas
na Universidade de Harvard e a publicagdo postuma dessas anotagdes em formato de livro, no
inicio dos anos 60.

As discussdes entre gramaticos e filosofos sobre a produgdo de enunciados girou em
torno da funcdo de cada frase. Para os gramaticos, essas sentencgas poderiam ser declarativas,
interrogativas, negativas, expressando desejo, ordem ou concessdo. J& para os filosofos, elas
tinham a fun¢do de descrever ou declarar fatos. Nesse contexto, percebendo ndo haver frases
enquadradas nessas descri¢des, Austin (1962 apud ESPINDOLA, 2008, p. 16) apresentou
uma teoria que levou em consideragdo as agdes que as frases implicavam, em que “[...] dizer
nem sempre ¢ somente descrever e/ou declarar sobre o mundo. Dizer, em muitas situagdes, ¢
fazer; ¢ realizar uma a¢do ao mesmo tempo em que se diz essa agao”.

Em razao disso, o linguista em foco dividiu os enunciados em dois grandes grupos:
constatativos e performativos. Os primeiros comportam todos os enunciados que se ocupam
em descrever os acontecimentos, enquanto que os segundos congregam todos os enunciados
que ao serem ditos realizam ao mesmo tempo uma agdo, estdo diretamente relacionados a
performance, logo nao sao passiveis de serem avaliados como verdadeiros ou falsos, tendo
valia apenas quando inseridos em dado contexto.

Diante disso, Austin (1962 apud SILVA, 2008) propds critérios de adequacdo dos
enunciados performativos, denominando-os Condi¢cdes de Felicidade. Essas condigdes
revelam se a frase ¢ “feliz” ou adequada. Sendo assim, para que acontegam deve haver:
acordo social, em que os participantes em situacdes especificas sdo apropriados para a

realizacdo do ato; a ac¢do deve ser realizada por todos os envolvidos de forma correta e
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completa; e o comportamento dos participantes precisa ser adequado e continuo, mesmo apos

0 ato em si, ja que um acordo foi realizado no inicio, isto €, preestabelecido.

Em linhas gerais, nas condi¢des de felicidade sdo considerados ndo apenas os usuarios
enquanto produtores de enunciados, mas o compromisso que estabelecem uns com os outros
no ato em um contexto apropriado. Ja as condi¢gdes de infelicidade, ou falhas, acontecem
quando pelo menos uma dessas condigdes — acordo social, envolvimento mutuo dos
integrantes ¢ desempenho dos constituintes do contexto — ¢ descumprida pelos participantes.
Assim, na tentativa de buscar elementos gramaticais que atendessem a demanda ativa dos
enunciados performativos, Austin percebeu que isso ndo era possivel, j& que nem todos as
formulagdes em primeira pessoa, na voz ativa e no presente simples sdo enunciados
performativos (Ex.: Eu jogo futebol; eu gosto de pizza), por exemplo.

Nesse contexto, Austin (1962 apud SILVA, 2008) classificou os enunciados
performativos em implicitos e explicitos. Os explicitos sdo frases afirmativas, em primeira
pessoa, na voz ativa e no presente do indicativo, e os implicitos todos os outros enunciados
que nao se realizam com as caracteristicas dos explicitos.

Conforme Espindola (2008, p. 22):

Os enunciados performativos implicitos podem ser realizados através de
varios recursos linguistico-discursivos ou suprassegmentais: modo
imperativo, advérbios, recursos suprassegmentais (tom de voz, énfase em
trechos ou palavras do enunciado), recursos nio-verbais, circunstancias dos
proferimentos.

Ao propor essas defini¢des e perceber que a dicotomia performativos-constatativos
ndo era completamente satisfatdria para conter todas as possibilidades de enunciados, Austin
postulou a Teoria Geral dos Atos de Fala, partilhado em trés atos: locucionario, ilocucionario
e perlocucionario.

Assim, ao ser proferida a seguinte enunciacao “Dia 30 de outubro sera o dia, o grande
dia!” em uma sala de aula, cujos ouvintes sdo conhecedores de que essa data corresponde ao
prazo maximo para a entrega do trabalho final, realizamos os trés atos simultaneamente: a) ao
proferir todas as partes dessa frase (ato locucionario); b) ao ter a intengdo de informar (ato
ilocucionério); c) o efeito de ansiedade ou nervosismo que essa alocugdo pode suscitar nos
ouvintes (ato perlocucionario).

Alguns anos mais tarde, Searle (1979 apud SILVA, 2008, p. 7 ) aprofundou os estudos

dos atos de linguagem, classificando-os em:
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1. representativos (mostram a crenga do locutor quanto a verdade de uma
proposi¢do: afirmar, asseverar, dizer); 2. diretivos (tentam levar o alocutario
a fazer algo: ordenar, pedir, mandar); 3, comissivos (comprometem o locutor
com uma acdo futura: prometer, garantir); 4. expressivos (expressam
sentimentos: desculpar, agradecer, dar boas vindas); 5. declarativos
(produzem uma situacao externa nova: batizar, demitir, condenar).

Quando enunciamos, a nossa intencao pode ou ndo ficar clara. O grande paradoxo de
organizar os atos de linguagem nesses grupos ¢ que uma frase com caracteristicas linguisticas
diretivas pode ter forga ilocucionaria, ou seja, intengdo distinta, por exemplo. E nesse sentido
que Searle propos os atos de linguagem indiretos, que segundo Espindola (2008, p. 43) “[...]
constituem outra forma de se dizer mais, ou em algumas situagdes uma informacgao totalmente
diferente do que esta dito na estrutura linguistico-discursiva do enunciado”.

Searle (1979 apud ESPINDOLA, 2008) baseou-se no pressuposto de
cooperatividade', em que as partes envolvidas no dialogo estdo dispostas a colaborar para que
haja entendimento. Mesmo cooperando, esse filosofo norte-americano tinha dois problemas:
“[...] como garantir que a intencdo do falante em dizer algo mais do que esta posto fosse
entendida? e como ter certeza que o ouvinte vai compreender que o enunciado significa algo
mais?” (SEARLE, 1979 apud ESPINDOLA, 2008, p. 44).

Para resolver esse problema, o filésofo norte-americano dividiu os atos indiretos em
primario e secundario. O primeiro contém a intencdo do falante, enquanto que o segundo
carrega o sentido literal da sentenca. Sendo assim, para que haja a compreensdo o ouvinte
realiza um ato secundario, isto €, compreende o sentindo literal da frase, e tenta recuperar se
ha algo além do que foi dito, ou seja, perceber a intencionalidade do locutor.

Segundo Espindola (2008, p. 45): “Searle aponta que os atos de linguagem diretivos e
compromissivos sao mais suscetiveis a serem atos de linguagem indiretos, em razao de regras
de polidez que permeiam os nossos atos sociais”. Portanto, uma ordem camuflada (enunciado
diretivo) em alguns contextos ¢ melhor aceita que uma ordem expressa (ato de linguagem
direto).

Mesmo separando os enunciados em cinco grupos, categorizando-os em atos de
linguagem diretos e indiretos, Searle ainda se deteu aos elementos sintaticos das frases. Esses
elementos “[...] parecem apontar para a dire¢do oposta a uma analise pragmdtica do uso da

linguagem” (SOUZA FILHO, 2006, p. 227). Desse modo:

'o Principio da Cooperagao, desenvolvido por Grice (1968), acontece quando “os participantes de uma interacao
fazem esforgos cooperativos; se ndo inicialmente, mas no decorrer da interagdo esses esfor¢os sdo verificados,
caso contrario nao ha comunica¢ao” (ESPINDOLA, 2008, p. 28).
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E preciso, contudo, considerar a necessidade de um desenvolvimento
pragmatico da teoria, complementando essas andlises tanto no aspecto
formal quanto semantico, levando em conta, adicionalmente, os elementos
que explicam os efeitos ¢ conseqiiéncias dos atos de fala, assim como os
critérios de sucesso desses atos, o que, entdo, caracterizaria essa analise
como genuinamente pragmatica (SOUZA FILHO, 2006, p. 227).

A Teoria dos Atos de Fala, proposta a principio por Austin e contribui¢des posteriores
de Searle, estabeleceu novo olhar sobre os estudos linguisticos, ao considerar a linguagem
comum em uso € o contexto desse uso, trazendo a luz os elementos que distinguem a
Pragmatica de outras areas da Linguistica, tais como quem fala, com quem se fala, para quem
se fala, onde se fala, o que se fala (SILVA, 2008).

Além disso, Silva (2008, p. 3) também apontou para uma mudanca na concepgao de
linguagem: “[...] uma concepg¢do performativa e pragmatica de uso da linguagem, rompendo,
assim, com uma longa tradicdo de estudos lingiiisticos, caracterizada por uma concepgao
meramente descritiva da linguagem”. No subtdpico seguinte, apresentamos os postulados de
Grice (1967 apud ESPINDOLA, 2008) e os implicitos linguisticos e pragmaticos através dos

conceitos das implicaturas conversacionais.

OS IMPLICITOS LINGUISTICOS E PRAGMATICOS: IMPLICATURAS
CONVERSACIONAIS

Com a Virada Linguistica, houve algumas mudancas quanto aos propdsitos de estudo
de algumas areas da ciéncia, dentre elas a Pragmatica. Em resposta a uma visao estruturalista
e descritivista da lingua, outros aspectos linguisticos passaram a ser investigados como, a
exemplo, o contexto em que os enunciados aconteciam e seus usuarios.

Ao estudar a lingua dessa forma, conforme ja apresentamos anteriormente, ¢ possivel
perceber que podemos produzir enunciados com significados que sobrepujam a estrutura
sintatica e semantica da linguagem. A Teoria dos Atos de Fala proposta por Austin, e, as
contribuigdes posteriores de Searle contribuiram para o surgimento de outras teorias
pragmaticas, entre elas as Implicaturas Conversacionais de Grice (1967 apud ESPINDOLA,
2008)). Para esse filosofo, “[...] deve haver regra para que o falante diga mais do que esta dito
literalmente e para que o ouvinte capte a informacdo adicional que a interacdo veicula”
(GRICE, 1967 apud ESPINDOLA, 2008, p. 27).

O Principio da Cooperagao foi pensado por Grice como o ponto de partida para que
houvesse didlogo. Nesse contexto, as partes precisam estar dispostas a fazerem esforgos para

que haja entendimento do que esta sendo dito, explicita ou implicitamente, como afirma
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Espindola (2008, p. 28): “Grice parte da hipotese de que os participantes de uma interacao

fazem esfor¢os cooperativos; se nao hé inicialmente, mas no decorrer da interagdo esses
esforc¢os sdo verificados, caso contrario nao ha comunicacgao”.

Além desse Principio, Grice também estabeleceu méaximas para uma conversagao
bem-sucedida: Maxima de Quantidade, Maxima da Qualidade, Maxima da Relacdo e Maxima
de Modo. A Méaxima da Quantidade faz referéncia a quantidade de informacao no enunciado;
deve-se evitar o exagero ou a auséncia. A Maxima da Qualidade pressupde a veracidade da
informag¢do. A Maxima da Relacdo exige a relevancia do que ¢ dito. E, por tltimo, a Maxima
de Modo orienta a forma como essa informagdo deve ser dita, isto €, se de maneira clara,
direta, breve e em ordem.

Portanto, para que o didlogo ocorra de maneira bem-sucedida basta que haja a
cooperacgao dos participantes e o respeito as Maximas Conversacionais. Grice (1982 apud
SILVA, 2008) propds o conceito de implicatura como sendo tudo aquilo que ¢ omitido
propositadamente pelo falante e cujo objetivo ¢ dizer algo mais. Para além dessa defini¢do, o
filosofo também dividiu as implicaturas em dois grupos: convencionais € conversacionais.

As implicaturas convencionais sdo os implicitos que podem ser deduzidas pelo
significado convencional das palavras. Ja as implicaturas conversacionais sao os implicitos
que ndo podem ser entendidos apenas pelas referéncias das palavras expressas. Nesse sentido,
¢ importante salientar que Grice, apesar de ter estabelecido dois tipos de implicaturas, teve
como objeto de pesquisa as implicaturas conversacionais.

Observemos o exemplo apresentado por Espindola (2008, p. 33), em que a Maxima da
Qualidade ¢ quebrada e a resposta s6 nao podera ser considerada incoerente, caso o objetivo

do interlocutor seja dizer algo mais.

A - Vocé esta horrivel com esse vestido!

B - Eu também amo vocé!

Partindo do pressuposto de que B quer dizer algo mais em resposta ao enunciado A,
podemos inferir ironias, por exemplo. Para que possamos entender essa compreensao,
precisamos retomar conhecimentos culturais, regras sociais de convivéncia preestabelecidas
pelos participantes, além do Principio da Cooperacdo que ambos devem ter para que a
comunicagdo suceda. Caso B ndo esteja obedecendo a esse principio, a resposta seria

considerada como inadequada e B ndo iria querer conversar.
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Posterior a apresentagdo das teorias pragmaticas da linguagem ¢é possivel perceber a

mudancga de direcionamento proposta pela Virada Linguistica, que tornou possivel utiliza-las
como propostas pedagogicas nos espacos de formacdo escolar. O professor de lingua
portuguesa, ao ter ciéncia dessas teorias, pode fazer andlises de géneros orais e escritos que
exijam o resgate de conhecimentos para além dos elementos sintdticos e semanticos, os
implicitos. Ademais, pode utilizar de textos hibridos constituidos no ciberespago, ambienteem
que os letrados digitais, também identificados como nativos digitais, com frequéncia
‘navegam’. Um exemplo dessas contexturas sdo os memes, 0s quais,propomoscomo sugestao

de atividade em que a Pragmatica possa ser abordada nas aulas de lingua materna.

O GENERO TEXTUAL MEME

Empregado pelo zo6logo Richard Dawkins no livro O Gene Egoista (1976), a palavra
meme foi empregada pelo especialista britdnico como um neologismo para explicar que tal
como o gene,responsavel por definir o que ¢ um ser humano (DAWKINS, 1976 apud
MARTINO, 2015), o meme ¢ uma unidade de informacdo cultural com capacidade de replicar
informagdes de individuo para individuo e disseminar das ideias e noticias, e ser recriado por
qualquer pessoa e a qualquer momento.

A obra tem servido como fonte bésica de pesquisa e citada em algumas produgdes
académico-cientificas (BARROS, 2016; ZOTELLI, 2016; ARRUDA, 2017; FERREIRA,
VILLARTA-NEDES; COE, 2019; SANTOS, 2019; SILVA, 2019). No contexto discutido por
Dawkins, o meme ¢ estudado sob a perspectiva da zoologia, ramo da Biologia. No campo dos
Estudos da Linguagem, o meme passou a ser estudado com a popularizagdo da rede social on-
lineFacebook, em 2010.

O género textual meme apresenta base relativamente estdvel, com estrutura
composicional, contetido tematico e estilo — intencionalidades de quem o (re) produz — e esta
intrinsecamente atrelado a internet. Esse texto hibrido, ou texto multissemidtico (ROJO,
2012) ¢ composto pelas linguagens verbal e visual (Figura 1), o que suscita dos sujeitos
entender, primeiramente, como essas linguagens se intercomunicam para produzir
significados e, posterior a isso, considerar o contexto, a mensagem, o canal, os interlocutores
€ 0s propdsitos comunicativos, ou seja, implica um envolvimento dindmico e inteligente em
funcdo da natureza interativa e intertextual que o constitui (FERREIRA; VILLARTA-
NEDER; COE 2019).
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Figura 1 - Meme construido a partir das linguagens visual e verbal.

m luma X 2 seguir

"Ja viu a nota do enem senhora?
senhora??"

Fonte: LUMA, (2015).

Esse género é construido a partir de eventos que acontecem no nosso dia a dia sob os
mais diversos temas (politica, economia, educacdo, esporte, cultura, exemplo), o que
caracteriza o carater intertextual e interdisciplinar que esse texto hibrido representa e o
fomento a discussdo e a construcdo do conhecimento dialogada entre os sujeitos,
ressignificando o pensar critico e reflexivo destes e ampliando as possibilidades de saber para
atuarem e participarem das praticas sociais letradas em eventos de letramento especificos.

Geralmente, o meme se refere a comentarios, postagens de fotos, videos e parddias,
alcangando significativo nimero de pessoas rapidamente, trazendo humor, critica e reflexdes
sob variadas tematicas (SILVA, 2019).

No que diz respeito ao carater interdisciplinar, elucidamos: a interdisciplinaridade ¢é
uma abordagem metodologica compreendida em um conjunto de disciplinas interligadas e
com relagdes definidas que mutuamente cooperam sob dado objeto de estudo de forma
integral. Nas proposicdes deste capitulo, o género textual meme esta vinculado a linguagem,
com destaque para a pragmatica, e a internet.

A principal caracteristica do meme, conforme ja mencionamos, ¢ ser recriado por
qualquer um e a qualquer momento. Recriado, esse texto hibrido seré replicado e disseminara
ideias e informagdes, vinculando-se as formagdes discursivas propagadas pelas redes sociais
on-line, como a exemplo o Facebook e Instagram, ganhara popularidade e garantird sua
autenticidade por meio da familiaridade (MORAES; MENDES; LUCARRELLI, 2011 apud
SILVA, 2019) entre os sujeitos, isto ¢, da partilha de pensamentos e aproximag¢do com base

em interesses comuns apresentados por estes.
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Para que um meme seja compreendido € preciso que o leitor esteja inserido dentro de

um contexto especifico, isto €, dentro de um ambiente cultural onde esse género textual foi
disseminado (MARTINS, 2015), de maneira que possa entender a textualidade (re) produzida,
do contrario sua funcionalidade tornar-se-4 sem efeito e nao haverd, além da compreensao, a
interagdo entre os envolvidos.

O género textual meme requer dos sujeitos leitura competente, de maneira que
entendam sua estrutura composicional, o tema abordado, o contexto de sua producao, a
finalidade pela qual a armagdo textual ocorreu e as multiplas produgdes de significados que
traduz no universo da cibercultura e para os diferentes piblicos; desempenha importante papel
nas relagdes sociais que ocorrem na internet, por revelar formas de interagdo e construcao de
significados e por representarem ideologias de personagens do mundo real, suscitando
diversas discussodes e debates, por vezes critico-reflexivos (SOUZA, 2013).

Por conseguinte, utilizar do meme como possibilidade metodologica para as aulas de
lingua materna do ensino bésico pode fomentar o trabalho desse texto multissemidtico nas
praticas de leitura de Lingua Portuguesa, enseja a producao de significados a partir dos
diferentes temas que esse género textual pode compor a compreensdo do aluno quanto ao
funcionamento das diferentes linguagens e de como estas combinam hibridamente para
significar compreensdao (BRASIL, 2017), assim como para o desenvolvimento dos
multiletramentos, letramentos multiplos e a consciéncia pragmatica.

Como podemos perceber as possibilidades de trabalho com o género textual meme nao
se esgotam, mesmo esse texto hibrido sendo considerado como ndo escolar e, por vezes,
criticado como inadequado as proposi¢des do curriculo. Entretanto, acreditamos que nada
impossibilita o seu uso nas atividades que podem ocorrer nas aulas de lingua materna, pelo
contrario, valoriza as praticas de multiletramentos no contexto da escola, oportuniza ao aluno
perceber a estrutura do meme e suas formas de construgdo e essa contextura multissemidtica
faz parte do contexto cultural do estudante para além dos muros da escola, o que pode
oportunizar, no nosso entendimento, a percepcao critica e o desenvolvimento da
aprendizagem de forma dindmica e interativa. Ademais, quando abordado sob o enfoque da
pragmatica pode motivar o educando a clarificar a consciéncia pragmatica quanto aos
trabalhos propostos no contexto escolar e a diferenciar semantica de pragmatica, entendidas

como equivalentes.
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CONCLUSOES

No presente trabalho objetivamos apresentar o género textual meme como
possibilidade metodoldgica para a consciéncia pragmatica. Primeiramente, discorremos sobre
as origens da Pragmatica enquanto area de analise dentro da Linguistica, apresentando os
conceitos gerais e alguns desdobramentos advindos do pensamento inicial de Pierce. As trés
teorias apresentadas neste artigo foram: a Teoria dos Atos de Fala e os Atos de Linguagem
Indiretos, de Austin (1962) e Searle (1969; 1979), respectivamente, e as Implicaturas
Conversacionais de Grice (1967).

Por muitas vezes confundida com a semantica, a pragmatica ndo recebe o espaco
devido no cotidiano de sala de aula. Assim, a grande énfase dada aos elementos sintaticos da
lingua obscurece a importancia de ensinar sobre o papel dos usudrios (falante/ouvinte -
escritor/leitor) e o contexto de uso da lingua. Portanto, ainda que as teorias pragmaticas
tenham sido inicialmente direcionadas aos estudos da fala ¢ possivel adapta-las a lingua
escrita.

Nesse sentido, o professor de lingua portuguesa pode, e deve incorporar os conteudos
programdticos da disciplina a producdo do meme com o propoésito de aplicar as nogdes
sintaticas e/ou semanticas a consciéncia pragmatica da teoria dos Atos de Fala como, por
exemplo, observando o cumprimento das condigdes de felicidade e se existem falhas ou
abusos na comunicagdo, conforme proposto por Austin.

Quanto ao género textual meme, cumpre papel social, mesmo que inicialmente as
intengdes dos individuos sejam para a postagem em redes sociais on-line com a finalidade de
causar humor e compartilhamentos em outros canais interativos. De igual modo, ele pode ser
utilizado em sala de aula como ferramenta pedagdgica, sendo possivel fazer uma andlise
pragmatica, considerando-se as Méximas de Qualidade, Quantidade, Modo e Relacdo, de
Grice.

A partir da Teoria dos Atos de Fala podemos analisar qual a intencao do emissor
através da publicacdo desse género textual e os efeitos fomentados nos leitores pelos
comentarios registrados nessas redes sociais. Além disso, ¢ possivel, ainda, explorar os atos
de linguagem indiretos comparando o sentido literal dos enunciados (ato secundario) com o
(s) proposito (s) do locutor (ato primario) de memes postados nessas redes ou produzidos em
sala de aula.

Ratificamos que a proposta deste artigo foi apresentar o meme como sugestdo no

ensino de Lingua Portuguesa a partir de uma abordagem pragmatica. Desse modo, trazer a
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Pragmatica para a sala de aula ¢ uma possibilidade real através de outros géneros textuais que

demandam o resgate de informagdes inerentes aos usuarios da lingua, a situacao do uso e o

contexto.
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CAPITULO II

GAMIFICACAO NO ENSINO DE LINGUA PORTUGUESA: PROPOSTA DE
ATIVIDADES COM GENEROS JORNALISTICOS E MIDIATICOS

Francisco Leandro de Paula, Mestre em Letras (UERN)
Ciro Oliveira Ferreira, Mestre em Letras (UERN)
Janne Kleia da Silva, Mestre em Ambiente, tecnologia e sociedade (UFERSA)

RESUMO

A presente pesquisa teve o objetivo de analisar os impactos da utilizacdo da gamificagdo no
ensino de Lingua Portuguesa como forma de engajar e motivar os alunos para uma
aprendizagem significativa, possibilitando sua utilizagdo em aulas de Lingua Portuguesa.
Dessa forma, realizamos uma pesquisa bibliografica sobre a tematica a fim de utilizarmos os
estudos mais recentes para formularmos uma compreensdo do fendmeno da gamificacio,
apoiando-nos nas teorias de Kapp (2014) e Alves (2014). Primeiramente, estabelecemos uma
relacdo socio-histérica entre a sociedade e os jogos e a gamificacdo. Definimos, ainda, um
conceito sobre a tematica e destacamos os elementos que estdo presentes nos jogos, tais
como: competicdo, pontuagcdo, recompensas, niveis, avatares, placares, entre outros, os quais
podem ser utilizados em qualquer estratégia que se pretenda gamificar a fim de que
consigamos o engajamento das pessoas no alcance de um determinado objetivo. Vimos
também a importancia e os aspectos pertinentes ao design instrucional como fator
determinante para o sucesso de uma estratégia planejada. Vistas questdes tedricas,
estabelecemos as estratégias pertinentes para o uso da gamificacao e elaboramos um produto
gamificado de desenvolvimento de competéncias relacionadas ao ensino de lingua
portuguesa, a fim de ser aplicado em uma turmado ensino fundamental da rede municipal de
Jaguaruana/CE. Para viabilizarmos a aplica¢do da estratégia, utilizamos recursos tais como
webquests, google docs, enfim, géneros multimodais para que pudéssemos adequa-los a
alguns elementos que estdo presentes nos jogos. Para viabilizar nossa andlise sobre o impacto
no produto junto aos alunos, realizamos a aplicacdo de questionarios, um antes e outro pos, a
interven¢do realizada, possibilitando comprovar a eficicia da estratégia proposta a partir da
manifestagdo dos estudantes sobre o que foi indagado. Por fim, apresentamos um relato sobre
a aplicacdo do produto, a partir do qual realizamos as observacdes pertinentes para uma
analise detalhada.

Palavras-chave: Gamificagdo. Aprendizagem baseada em jogos. Engajamento e
motiva¢ao.Ensino de lingua portuguesa.Géneros jornalisticos e midiaticos.

INTRODUCAO

A educacdo brasileira tem passado por profundas transformagdes nos ultimos anos,
principalmente, apds a obrigatoriedade da educagdo basica, essa ultima. Dessa forma, o

acesso a educacdo basica tornou-se obrigatorio, fazendo com que todos os alunos em idade
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escolar, passassem a frequentar a escola. Com uma quantidade maior de alunos nas salas de

aulas de nossas escolas, inimeros desafios surgiram, entre eles a permanéncia e consequente
conclusdo das etapas de ensino, por parte do maior nimero de alunos possivel. Além de uma
preocupagdo quantitativa, os sistemas de ensino e educadores, em geral, passaram a
preocupar-se ainda mais com a questdo qualitativa do processo educativo.

Nesse contexto, inimeros sdo os fatores que interferem na qualidade do ensino e da
aprendizagem nas salas de aula, entre eles: a falta de estrutura fisica adequada de muitas
escolas, a falta de qualificagdo dos educadores para lidarem com problemas de aprendizagens
apresentados pelos alunos, a parceria ainda muito timida entre a familia e a escola,
consequentemente a comunidade escolar como um todo, a desmotivagdo dos estudantes frente
aos métodos de ensino tradicionais € muitas vezes cansativos e a falta de percepcdo de
aplicabilidade prética dos conteudos vistos, entre outros.

Ao analisarmos dados relacionados a avaliagdes de aprendizagem em larga escala e
compararmos comas falas dos professores e gestores de todo pais, isso leva-nos a reflexdo
sobre o impacto da motivagao do aluno no alcance de uma educacdo que se mostre de

qualidade e eficaz. Nessa perspectiva, Bzuneck (2009, p. 13) afirma que

Alunos desmotivados estudam muito pouco ou nada e, consequentemente,
aprendem muito pouco. Em ultima estancia, ai se configura uma situagdo
educacional que impede a formagdo de individuos mais competentes para
exercerem a cidadania e realizarem-se como pessoas, além de se capacitarem
a aprender pela vida afora. Considere-se ainda que o proprio
desenvolvimento do potencial de cada um depende consideravelmente das
aprendizagens escolares.

Nesse contexto, surge a possibilidade de utilizagdo da gamifica¢do, fendomeno
emergente, segundo Fardo (2013), para contribuir com a perspectiva de mudanca do cendrio
de apatia e desinteresse apresentados pelos alunos frente a aulas tradicionais e pouco atrativas,
muitas vezes sem relacdo alguma com o cotidiano dos mesmos. A gamificacdo apresenta
como proposta a utilizacdo de “elementos dos games (mecanicas, estratégias, pensamentos)
fora do contexto dos games, com a finalidade de motivar os individuos a a¢do, auxiliar na
solugdo de problemas e promover aprendizagens”, de acordo com Kapp apud Fardo (2013, p.
1).

A estratégia pode ser eficaz para um maior engajamento e participagdo dos educandos
nas aulas de Lingua Portuguesa, mas para isso € importante compreendermos quais sao 0s

impactos de sua utilizagdo, se realmente os resultados esperados podem realmente ser
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alcangados, como pode ser aplicada de forma satisfatoria, se existem e quais seriam 0s

aspectos negativos no seu uso, qual o alcance da proposta com relagdo a totalidade dos alunos
e qual a compreensao e utilizagdo feita pelos professores sobre o assunto.

Portanto, o objetivo principal de nossa pesquisa foi analisar os impactos da utilizagdo
da gamificagdo no ensino de Lingua Portuguesa como forma de engajar ¢ motivar os alunos
para uma aprendizagem significativa, possibilitando sua utilizacdo de forma constante e
satisfatoria em aulas de Lingua Portuguesa.

Para que isso fosse possivel, tivemos que compreender algumas nuances sobre a
tematica, de forma que pudéssemos elaborar a proposta de atividade gamificada. Portanto, foi
pertinente que entendéssemos sobre o processo de gamificagdo, assim como identificassemos
os elementos necessarios para sua utiliza¢dao. Para percebermos os impactos da metodologia,
foi necessario, ainda, identificarmos as experiéncias de professores e alunos com jogos, assim
como os fatores que contribuem para sua efetivacdo nas aulas de lingua portuguesa.

Outro fator predominante na pesquisa diz respeito a nossa pretensdo de propor
estratégias para utilizacdo da gamificagdo em aulas de portugués. Por isso, um dos objetivos
foi observar quais estratégias poderiam ser propostas no trabalho com leitura e producdo de
géneros textuais, orais, digitais e multimodais.

Assim, nosso estudo apresenta uma proposta de gamificacdo associada ao ensino de
Lingua Portuguesa, apresentando bases teodricas e a aplicabilidade dos conceitos aplicados
junto a alunos do ensino fundamental do municipio de Jaguaruana. Abordamos ainda os

fatores potenciais e dificuldades encontradas na aplicag@o de tais estratégias de aprendizagem.

TEMATICA CENTRAL DISCUTIDA

Assim, apresentamos uma abordagem teoérica sobre o fendmeno da gamificagdo,
evidenciando aspectos socio-historicos sobre a tematica, assim como conceitos ¢
caracteristicas. Abordamos ainda sua utilizacdo na Educacdo, aplicada a sala de aula, como
forma de engajamento dos alunos a fim de tornar o processo de aprendizagem mais
satisfatorio.

Nao podemos falar de gamificagdo sem citarmos os jogos. Realizando um estudo
etimologico da expressao jogo, podemos ver que ela ¢ originaria do latim: iocus, iocare e
significa brinquedo, folguedo, divertimento, passatempo sujeito a regras, ou até mesmo uma

série de coisas que formam uma colegdo. Dessa afirmativa, podemos inferir que seja algo
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agradavel, devido ao termo “divertimento” e que sua existéncia remete a tempos remotos, ja

que era uma palavra utilizada no latim, lingua considerada morta, por alguns linguistas.

Para Huizinga (2012, p. 03), “o jogo ¢ o fato mais antigo da cultura, pois esta, mesmo
em suas defini¢gdes menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana; mas, os animais
ndo esperaram que os homens os iniciassem na atividade ludica”. Portanto, mesmo antes da
humanidade, os animais irracionais ja brincavam, ndo sendo uma ideia criada pelo ser
humano.

O autor expde seis caracteristicas pertencentes aos jogos em geral: 1 — seria uma
atividade livre conscientemente oposta a ideia de seriedade, ou seja, relacionada a diversao; 2
— externa a vida cotidiana, “real”; 3 - sem fins lucrativos; 4 - delimitada por um espago ¢
tempo determinado; 5 - possui regras e ordem; 6 — agrega grupos ¢ classes sociais a partir de
interesses afins, fortalecendo segregagdes.

Juul (2003) a partir das defini¢des mais relevantes sobre jogos, reunindo os conceitos
de Huizinga, Caillois, Bernard Suits, David Kelley, Avedon & Sutton-Smith, Chris Crawford
e de Salen & Zimmerman: ressalta 10 (dez) caracteristicas presentes nas mesmas: regras;
resultados; objetivos; interagdo; a relacdo entre regras, objetivo e o mundo; separagdo entre a
vida real e ficticia; ndo associa¢do ao trabalho; meios menos eficientes; agrupamento social;
e, ficcdo. Logo apos, ele consegue agrupar alguns conceitos e reduz a defini¢gdo em 06 (seis)
caracteristicas: 1) regras; 2) resultado varidvel e quantificavel; 3) valorizagcdo do resultado; 4)
esfor¢o do jogador; 5) vinculo do jogador ao resultado; e, 6) consequéncias negociaveis.

Como vimos, os jogos sempre fizeram parte da cultura, sendo sua ocorréncia, anterior
a ela. E bastante perceptivel a atragdo dos seres humanos por jogos, e por isso, estudos tém
sido realizados no sentido de identificar as caracteristicas inerentes a eles, que podem ser
utilizadas em outras areas. Dai surge a ideia da gamificagdo.

O termo ainda € pouco conhecido, mas a ideia de gamificacdo ja ¢ antiga e apresenta o
objetivo de utilizar caracteristicas ¢ estratégias do games, a fim de alcangar objetivos
especificos de forma divertida, proporcionando um engajamento por parte dos individuos.

Portanto, a gamificacdo ¢ o uso de elementos dos games, jogos, a fim de atingir
determinados objetivos, sendo que através dos quais, “jogamos” por algo além de
simplesmente nos divertirmos. Nesse momento, cabe uma ressalva, pelo fato de o nome
gamificacdo ser uma espécie de derivagao da palavra game, muitos tendem e tenderdo a
associarem o conceito ao uso de jogos para o alcance de determinados objetivos, o que seria

uma abordagem equivocada.
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Para compreensdo e utilizacdo da gamificagdo é necessario identificarmos o que

existem nos jogos que os tornam atrativos, engajadores e motivadores. Que padrdes sao
recorrentes nos jogos? Que elementos sdo combinados para formar um game? Sdo esses
elementos que podem ser utilizados para elaborar uma proposta de atividade gamificada.

Para Werbach apud Alves (2014), “Elementos sdo padrdes regulares que podem ser
combinados de diferentes maneiras para que vocé construa um jogo”, ou seja, existem
caracteristicas que sdo comuns aos jogos, variando sua combinacdo entre cada um, existindo
tanto elementos repetidos, como outros que sdo originados de games sociais ou on-line.

Alves (2014) afirma que os modelos existentes sobre gamificagdo se apoiam em trés
aspectos: mecanica, dindmica e a estética dos jogos, sendo a sua relacdo essencial para o
sucesso da proposta.

Para a autora, a dindmica ¢ formada por elementos constituintes dos padrdes de
coeréncia e regulares a experiéncia de quem estd jogando, de quem queremos envolver.
Falamos aqui n3o de experiéncias anteriores, ou vividas pelas pessoas, e sim, as que
pretendemos proporcionar através dos elementos dos jogos. Entre os elementos da dindmica a
autora destaca: contricdes, emogdes, narrativa, progressao e o relacionamento.

Os proximos elementos, explicitados por Alves (2014, p. 44), sdo os responsaveis pela
mecanica dos jogos, “podem ser considerados ‘os verbos’ pois sdo eles que promovem a acao,
que movimentam as coisas adiante”, ou seja, sdo mecanismos utilizados para proporcionar a
continuidade do game. A autora ressalta que esses mecanismos sdo inimeros e destaca alguns
que podemos utilizar, os mais comuns: desafios, sorte, cooperagdo e competicao, feedback,
aquisi¢ao de recursos, recompensas, transagdes, turnos e estados de vitoria.

Nao desmerecendo os demais aspectos, mas a compreensdo dos elementos que
configuram a mecanica do jogo ¢ a principal responsavel por tornar uma proposta de
gamificacdo engajadora, motivadora, enfim, eficaz. S3o os elementos de movimentagdo, os
que atraem o participante para o universo construido de competi¢do/colaboracao, despertando
os diversos sentimentos nos que se propdem a alcangarem os objetivos.

Na base do processo, estariam os componentes, formas especificas de como
configuram-se a dindmica e mecanica do jogo, ou seja, como realizam-se no jogo
propriamente dito. Os elementos ressaltados s3o: realiza¢des, avatares, badges, “boss fights”,
colecdes, combate, desbloqueio de conteudo, doar, placar, niveis, pontos, investigacdo ou
exploragdo, grafico social, e bens virtuais.

Para Alves (2014), os elementos que compdem os componentes destacados na

piramide proposta por Werbach dizem respeito a pratica do que esta sendo direcionado pela
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dindmica ¢ mecanica do sistema do jogo. Resumindo, a autora afirma que “a dindmica ¢

responsavel pelo direcionamento, pela estrutura do sistema gamificado, ja a mecanica diz
respeito aos mecanismos que serdo utilizados e para os quais 0s componentes serao
fundamentais”.

E importante salientar a contribuicio de fatores emocionais e ambientais como
contribuintes de um processo de aprendizagem, podendo os games funcionarem como
motivadores desse processo de aprendizagem. Alves (2014, p. 54) atenta para questdao da

motivagdo com o seguinte questionamento:

[...] vocé se lembra de alguma situagdo na qual aprendeu algo muito
rapidamente como resultado de seu interesse pelo assunto em questdo.
Também ndo tenho a menor davida de que vocé se recorda ainda mais de
algum momento da vida em que, apesar da necessidade de aprender algo,
isso lhe custou muito principalmente se vocé ndo conseguia ver a relevancia
que isso poderia ter em sua vida.”

Nesse trecho, a autora alerta para questdo da motivagdo que tanto influencia no
processo de aprendizagem, pois tendemos a aprender, mais rapido e facil, algo que faz parte
de nossos conhecimentos prévios, experiéncias, € que, de alguma forma, nos interessa.

Segundo a etimologia da palavra, motivacdo vem do verbo latino movere e substantivo
motivum, que hoje equivalem ao termo semanticamente compreendido por motivo, ou seja,
aquilo que move a pessoa a desenvolver uma agao. Essa motivacdo, segundo Bzuneck (2009),
“tem sido entendida ora como um fator psicologico, ou um conjunto de fatores, ora como
processo” (p. 9) e que a dindmica dos mesmos leva a escolhas que direcionam
comportamentos ao alcance de determinados objetivos.

Segundo o autor, todos nés dispomos de recursos pessoais que podem ser direcionados
para o desenvolvimento de determinada atividade. No entanto, sera a motivacdo, a
responsavel pela continuidade ou ndo da atuagdo desses recursos para o alcance do objetivo.
Fica claro, aqui, o envolvimento pessoal do aluno, como fator preponderante para
classificagdo da motivacdo (intrinseca ou extrinseca), sendo ela positiva de acordo com a
qualidade do envolvimento do individuo, ou seja, quanto mais ele emprega recursos de forma
qualitativa, mais ele estd motivado.

Refletindo sobre aspectos relacionados a aprendizagem e motivagdo que nos auxiliam
na compreensdo e elaboracao de propostas de aprendizagem. Dentre essas propostas, temos a
gamificacdo que “em sua esséncia, no campo da aprendizagem ¢ uma ferramenta a mais que
voce deve levar em sua caixa e ndo a Unica, nem tampouco substitui as demais” (ALVES,

2014). Assim, ela vem sendo utilizada na educacdo como uma ferramenta de design
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instrucional, ou seja, solu¢des de aprendizagem, sendo que existem diversos modelos, € quase

todos baseados no classico ADDIE2.

Alves (2014) revela sua preferéncia pela utilizacio de diversos modelos que
funcionariam como um checklist dos aspectos essenciais para elaboracdo de uma solugdo de
aprendizagem. Um modelo a ser considerado ¢ o do norte americano Keller (2000), que ¢
baseado em 4 fatores: atencdo, relevancia, confianca e satisfagdo. Outro modelo apresentado
pela autora ¢ a teoria de Malone (1981) sobre a motivagao intrinsicamente motivadora a qual
aborda o poder de motivagdo e diversdo dos games. Para ele

Uma atividade ¢ dita ser motivada intrinsecamente, se as pessoas se
empenham nela ‘para o seu proprio bem’, se eles ndo exercerem a atividade,
a fim de receber alguma recompensa externa, como dinheiro ou status. Vou

usar as palavras "diversdo", " interessante"," cativante ", " atraente " ¢ "

intrinsecamente motivador", todos mais ou menos indistintamente, para
descrever tais atividades ... (MALONE, 1981, p. 335).°

Para Malone (1981), existem trés elementos que podem tornar qualquer ambiente em
intrinsicamente motivador: o desafio, a fantasia e a curiosidade. Outro modelo utilizado em
solucdes de aprendizagem ¢ o da teoria do recondicionamento operante, baseada nos estudos
behavioristas ¢ de Skinner. Em relagdo a essa teoria, ressaltamos o desenvolvimento da
motivagdo, alcangada através do engajamento do aluno a uma determinada atividade.

Apos algumas consideragdes acerca da gamificagdo aplicada a educagdo, € pertinente
que percebamos que a dindmica do uso de jogos possui finalidade educativa, aprendizagem
baseada em jogos. Brougére (2002) nos adverte: “Nao nos enganemos: ndo ¢ o jogo que ¢
educativo, € o olhar que analisa diferentemente a atividade da crianga, com novas nogdes e
novos valores”, ou seja, sera a finalidade, o objetivo para o qual o jogo ¢ definido e elaborado
que configura se sua funcao ¢ educativa ou nao.

E através do carater informal educativo que o jogo assume uma fungio de colaborador
da aprendizagem, pois a finalidade do jogador, muitas vezes, ¢ a sensag¢do proporcionada, seja
prazer, curiosidade, expectativa, mas que ndo impede a possibilidade de aprendizagem através
de novas experiéncias percebidas.A escolha ou adaptagdo de um jogo com objetivos
educativos deve levar em consideracdo o perfil dos jogadores (temperamentos), os estilos de

aprendizagem e os tipos de jogadores, como propde a autora.

ADDIE — Analysis (Anélise), design (desenho), development (desenvolvimento), implementation
(implementagdo) e evaluation (avaliagdo). Método de design instrucional.

3An actfity is said to be intrinsically motivated if people engage in it "for its own sake," if they do not engage in
the activity in order to receive some external reward such as money or status. I will use the words "fun,"
"interesting," "captivating," "appealing," and "intrinsically motivating," all more or less interchangeably, to

describe such activities. (Traducao nossa)
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Em relagdo aos estilos de aprendizagem, a autora aponta que “as pesquisas em

educagao tém demonstrado, ao longo do tempo, que pessoas diferentes possuem formas e

ritmos diferentes de aprendizado. Essas formas particulares de perceber e processar novas

informagdes sdo conhecidas como estilos de aprendizagem”, (ALVES, 2014, p.78) portanto

trata-se do modo como cada individuo responde as situacdes de aprendizagem.

De acordo com Chapman (2005), o pesquisador David Kolb desenvolveu, em 1984,

uma teoria sobre os estilos individuais de aprendizagem das pessoas, dividindo-os em quatro

estagios distintos: o da experiéncia concreta, a observacao reflexiva, a conceituacdo abstrata e

a experimentagdo ativa. Cada uma delas estando relacionada a uma acdo diferente diante do

“novo”: sentir, observar, pensar e fazer, respectivamente.

Segundo o autor, a combinac¢ao de dois estilos preferidos dentre os quatro estagios

representara um tipo de estilo de aprendizagem, os quais Kolb (1984)apud Chapman (2005)

denominaram de:

divergente

(divergéncia), assimilador

(assimilagdo),

convergente

(convergéncia) e adaptativo (acomodagdo). Alves (2014) utiliza a tabela abaixo para

representar os estilos de aprendizagem de David Kolb:

ADAPTATIVO

Seu ponto forte € a execugdo e

experimentacdo. Se arrisca e trabalha
frequentemente por tentativa e erro.
Depende de outras pessoas para andlise.

Aprende por Apreensio.

EXPERIENCIA ATIVA
INSTRUTOR FORA DE CENA

* Gosta de concluir coisas
* Influencia as pessoas
* E agente de nmmdanca

CONVERGENTE

Se sai bem em testes com uma tunica
resposta certa, seu ponto forte €a
aplicagdo das ideias. Se sai bem na

resolugio de problemas, mas ndo tio
bom com relacionamento interpessoal.

Aprende por Compreensio

Figura 2: Estilos de Aprendizagem de David Kolb

EXPERIENCIA CONCRETA
INSTRUTOR COMO MOTIVADOR
* Abordagem artistica
» Intuitivo e mente aberta
* Se sai bem na auséncia de estrutura

ADAPTATIVO DIVERGENTE

CONVERGENTE ;| ASSIMILADOR

DIVERGENTE

Seu ponto forte € a imaginag&o,
mantém amente aberta e
confronta situacdes de mmiltiplas
perspectivas.

Aprende por Apreensdo

OBSERVACAO REFLEXIVA
INSTRUTOR COMO EXPERT

* Percebe as implicagdes de abordagens
diferentes

+ E bom no entendimento de pontos de
vista diferentes

ASSIMILADOR

E bom na criagio de modelos

tedricos e o raciocinio indutive &

INSTRUTOR COMO COACH
* Abordagem sistematica e cientifica
* Gosta de trabalhar com simbolismos
* Gosta de analisar informagbes para
fornmlar teorias gerais

a sua ferramenta de trabalho.
Aprende por Compreensio

Fonte: Reproduzida pelo pesquisador a partir de ALVES (2014, p. 79).
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De acordo com a tabela de Alves (2014) e Chapman (2005), a partir dos estudos de

Kolb, cada um dos estilos de aprendizagem apresenta caracteristicas diferentes. Ja segundo
Alves (2014), outros estudos sobre os estilos de aprendizagem foram produzidos,
especialmente no campo da Programacdo Neurolingistica (PNL), que definiram trés estilos,
divididos em categorias: Visual, Auditivo e Cinestésico.

Dessa forma, percebemos que as pessoas possuem formas diferentes de aprender,
estilos diferentes de aprendizagem, devendo o professor levar em consideracdo cada um dos
estilos de seus alunos a fim de elaborar uma estratégia de aprendizagem gamificada que seja
eficaz. Vale ressaltar, o lembrete de Alves (2014, p. 80) sobre esses estilos:

[...] estilo de aprendizagem ndo é o mesmo que inteligéncia. A forma como
alguém prefere aprender ndo diz respeito ao qudo inteligente esta pessoa €.
Ha apenas um estilo preferencial para receber informacdo. O estilo
preferencial de aprendizagem determina como a pessoa assimila, entende,
retém, recupera e reproduz uma informagao, por isso ¢ tdo importante para o
design de solugdes de aprendizagens gamificadas.

A fim de utilizarmos a gamificacdo na educagdo de forma eficaz, cabe ainda uma
reflexao sobre os tipos de jogadores existentes, uma vez que utilizaremos estratégias de jogos
para engajarmos os alunos em nossas aulas. Assim, cabe observar o comportamento dos
jogadores durante sua atividade, ou seja, observando o que gostam de fazer.

De acordo com Alves (2014), o pesquisador Richard Allan Bartle, em 1996, dividiu
em quatro os tipos de jogadores, levando em consideragdo suas caracteristicas, preferéncias de
interagdo e comportamento. Dessa forma, os estilos de jogadores foram classificados assim:
predadores ou assassinos; conquistadores ou realizadores; comunicadores ou socializadores e
exploradores, cada um com caracteristicas proprias. Assim, para elaborarmos uma proposta de
gamificacdo eficaz, faz-se necessario que pensemos no publico-alvo da intervengao, do que
gostam, que acdo queremos que eles executem conforme seus anseios, objetivos e
expectativas.

A autora apresenta ainda uma metodologia de design instrucional, desenvolvida pela
SG Solugdes e Gestdo Empresarial, a qual apresenta as seguintes etapas a serem seguidas na
elaboracdo de uma proposta gamificada, as quais podem ser adaptadas para utilizagdo em um
ambiente escolar:

1) definigdo dos objetivos, resultados que se quer alcangar, assim, devendo levar em
consideragdao os recursos disponiveis, o publico-alvo e seu perfil de aprendizagem a fim de

escolher as estratégias adequadas de aprendizagem.
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2) arquitetura da solucao de aprendizagem, deve-se pensar na criagdo da experiéncia a

ser utilizada, todos os detalhes, o planejamento desde a divulgagdo até a concretizacdo da
estratégia. Leva-se em considerac¢do, os conhecimentos necessarios para que o objetivo seja
alcangado, de forma engajada, divertida e eficaz.

3) aprendizado adquirido, ¢ o momento do contato entre a estratégia ¢ os alunos, ou
seja, a forma como isso ocorrerd, podendo ser presencial ou a distancia.

4) transferéncia dos conhecimentos tedricos para pratica, para que essa etapa seja
concluida com éxito € necessario que estratégias e instrumentos utilizados possam assegura-
la.

5) assegurar a ocorréncia da pratica, com todo suporte necessario para que a mesma
ocorra, por isso a viabilidade da acdo deve ser verificada durante a arquitetura.

6) analise dos impactos da acdo sobre o publico-alvo, corrigir eventuais imperfei¢des,
registrar os resultados e verificar o alcance dos objetivos. E a etapa de avaliagdo, ndo somente
da aprendizagem dos alunos, mas de todo processo desenvolvido.

Dentre essas etapas citadas, a considerada primordial ¢ a de planejamento e elaboragao
da solugdo de aprendizagem gamificada, a arquitetura do processo. Para isso, a autora propoe
sete passos a serem seguidos de um roteiro de elaboracao:

1) conhega os objetivos de aprendizagem;

2) defina comportamentos e tarefas que serdo alvo desta solucao;

3) conheca os seus jogadores;

4) reconhega o tipo de conhecimento que precisara ser ensinado;

5) assegure a presenc¢a da diversao;

6) utilize ferramentas apropriadas;

7) faca prototipos.

Vale ressaltar que as etapas e passos descritos aqui ndo devem ser vistos como dogmas
a serem seguidos, e sim, sugestdes norteadoras na elaboracdo de solugdes de aprendizagem

gamificadas que possam ser eficazes no alcance dos objetivos de aprendizagem.

METODOLOGIA

Inicialmente, apresentamos o contexto de aplicagdio de nossa pesquisa. Ela
fundamenta-se nos estudos sobre gamificacdo e, como vimos, anteriormente, os estudos sobre

o tema ainda sdo muito escassos, principalmente quando nos referimos a publicacdes no
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Brasil. Portanto, inicialmente, classificaremos o tipo de pesquisa realizada para uma melhor

compreensdo, baseado nos estudos de Polak et a/ (2011).

Optamos por uma pesquisa de natureza aplicada, com uma abordagem
predominantemente qualitativa, com apresentacdo de alguns dados quantitativos, possuindo
ainda um carater descritivo, ¢ utilizando como procedimento técnico a pesquisa bibliografica.
A pesquisa ¢ aplicada, pois houve a produgdo de um produto, o qual foi submetido a um
trabalho pedagdgico com uma turma de alunos do ensino fundamental, a fim de percebermos
sua eficacia. Fla ¢ predominantemente qualitativa, porque optamos por um tratamento
interpretativo, de compreensdo e descricdo dos fendmenos estudados, tendo, ainda, uma
pequena analise quantitativa de dados obtidos.

Como ja relatado, ela possui um objetivo descritivo por explicitar as caracteristicas da
gamificacdo, a fim de que estudiosos possam ter acesso a pesquisa realizada e subsidiar novas
experiéncias com a tematica. Por fim, utiliza, como procedimento, a pesquisa bibliografica,
pois realizamos a busca pelos estudos mais recentes e relevantes sobre a temadtica, visando
uma melhor compreensao do fendmeno, a fim de que pudéssemos propor um produto fiel as
caracteristicas da gamificacao.

Portanto, a pesquisa bibliografica foi composta por estudos de pesquisadores norte-
americanos ¢ brasileiros, levando em consideragdo as pesquisas mais recentes e relevantes na
area. Assim, fizemos a coleta de um material consideravel sobre o tema, para, em seguida,
procedermos com a leitura, andlise e definicdo do material a ser utilizado e que compds toda
revisdo literaria. Além de livros e outras publicagdes, realizamos a leitura de outros diversos
materiais, desde entrevistas, reportagens e videos sobre o assunto.

Procedemos ainda com a pesquisa de suporte tedrico e empirico para fundamentarmos
nossa metodologia, assim, como também, para elaboracdo, aplicagdo e relato do produto final,

apresentado como proposta de intervencdo diante do problema diagnosticado.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante todo o processo das etapas de pesquisa, assim como da aplicacdo da
interven¢do junto ao publico-alvo de nossa pesquisa, fomos analisando e relacionando alguns
aspectos, a fim de estabelecermos nossas conclusdes sobre a eficacia de nossa proposta.

Apos a definicado de nosso objeto de estudo, a gamificagcdo nas aulas de lingua
portuguesa, iniciamos a leitura e selecao de textos, livros, dissertacdes, monografia, artigos,

reportagens em sites, enfim, fontes de pesquisa que pudessem subsidiar nossa compreensao
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sobre a tematica e fundamentar a elaboracdo de uma proposta de intervencgdo, junto ao

problema, que pudesse ser eficaz.

Apos a revisdo de literatura, esbocamos a proposta de intervengdo, planejando cada
etapa, metodologia a ser contemplada, os recursos disponibilizados, o design do jogo, para o
alcance dos objetivos, considerando o publico-alvo. Apods o esbogo, buscamos o auxilio de um
professor de Lingua Portuguesa, do municipio de Jaguaruana, que estivesse atuando na
disciplina, no ensino fundamental da rede municipal, para que o mesmo pudesse
disponibilizar algumas de suas aulas para aplicarmos o produto de intervencao idealizado
sobre a temadtica.

Encontrado o professor, explicamos o objetivo da aplicagdo da proposta gamificada, e
solicitamos que o mesmo pudesse responder um questiondrio online com oito questdes acerca
de sua formacdo e experiéncia profissional, assim como sua experiéncia e uso de jogos em
suas aulas de lingua portuguesa, a fim de tragarmos um perfil e conhecé-lo melhor.

Finalizado esse momento com o professor, retomamos o esbo¢co que havia sido
elaborado e colocamos em pratica a elaboragdo a atividade gamificada, criando uma webquest
para atender nossos objetivos. Em nosso primeiro encontro, nos apresentamos aos alunos,
explicitamos o objetivo da atividade que estdvamos propondo, assim como solicitamos que os
mesmos se apresentassem. Apds as apresentacdes, solicitamos que todos pudessem responder
sete questionamentos, os quais relataremos a seguir. Para cada resposta, o aluno poderia
escolher entre 05 opgdes, seguindo a logica da escala Likert*,

O primeiro questionamento dizia respeito ao fato de eles gostarem de estudar,sendo

que obtivemos os seguintes resultados:

Grifico 01: Primeira questdo antes da intervengdo com os alunos

Gosto de estudar?
DOConcorda

totalmente

0% @Concorda
parcialmente

ONem concorda, nem
discorda

ODiscorda
parcialmente

@ Discorda totalmente

Fonte: Elaborado pelo proprio pesquisador

“Escalas Likert sdo “destinadas a quantificar opinides e atitudes” e “verificar o nivel de concordancia do sujeito
com uma série de afirmagdes que expressem algo favoravel ou desfavoravel em relagdo a um objeto psicologico”
Sanches; Meireles; Sordi (2011) p.2
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Grifico 02: Terceira questao antes da intervengdo com os alunos

No dia a dia, sou motivado para
participar das aulas?

O Concorda totalmente

@ Concorda
parcialmente

ONem concorda, nem
discorda

ODiscorda parcialmente

@ Discorda totalmente

Fonte: Elaborado pelo proprio pesquisador

A segunda questdo correspondia ao interesse dos mesmos em jogar, sendo que todos

responderam que gostavam de jogar.

Grafico 03: Quarta questdo antes da intervengdo com os alunos

?
Gosto de ler e escrever? OConcorda

0% totalmente

@ Concorda
parcialmente
ONem concorda,
nem discorda

ODiscorda
parcialmente

@ Discorda
totalmente

8%

Fonte: Elaborado pelo proprio pesquisador

Grafico 04: Quinta questdo antes da intervencdo com os alunos

@ Concorda
parcialmente

ONem concorda,

0% nem discorda

ODiscorda
parcialmente

Fonte: Elaborado pelo proprio pesquisador

@ Discorda
totalmente
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Grafico 05: Sétima questdo antes da intervengdo com os alunos

Gosto de competigao?
OConcorda

% 4% totalmente
4% °
% @ Concorda
parcialmente
ONem concorda,
nem discorda
88% ODiscorda
parcialmente
@ Discorda

totalmente

Fonte: Elaborado pelo proprio pesquisador

Dessa forma, o perfil da turma nos foi apresentado assim: a maioria da turma gosta de
estudar; todos gostam de jogos; a maioria sente-se motivada, no entanto, ndo gostam de ler e
escrever; e quando o assunto € entrevistas € noticias, a maioria afirmou ndo gostarem de ler e
escrever; a turma apresentou uma pré-disposi¢do ao trabalho em grupo e gostarem de
competir.

Apbs a aplicagdo do questionario, demos inicio a aula com a apresentacdo da
webquest, portanto, solicitamos que as equipes fizessem a leitura do texto introdutorio, para,
em seguida, lerem as instru¢des disponibilizadas na tarefa. Foi explicado ainda que cada etapa
corresponderia ao desempenho de uma fungao prevista nos jornais.

Dessa forma, as equipes foram formadas sendo cinco equipes. Na primeira tarefa, as
equipes ouviram os podcasts para responderem o questionamento. Nas respostas, trés equipes
acertaram pela primeira vez, enquanto as outras duas necessitaram de mais tentativas para
acertarem e poderem receber suas recompensas e, também, ir para o proximo desafio.

Por passarem de “fase”, cada equipe recebeu em sua identificagdo, a quantidade 100
acoes da empresa correspondentes a etapa concluida. Também como forma de incentivo, cada
membro recebeu vinte moedas. Como percebemos, o avanco das equipes para as etapas
subsequentes se deu de forma diferente, respeitando o tempo de aprendizagem de cada
membro e de cada equipe.

Assim, na segunda fase, as equipes foram ler um pouco sobre os géneros orais,
fazendo alusdo as entrevistas ouvidas e sobre as caracteristicas do género entrevista. Ao
concluirem a leitura dos textos, as equipes foram chegando a cruzadinha, a qual duas equipes
responderam com certa facilidade. Ja as outras trés, chegaram a utilizar parte do dinheiro que
haviam ganhado em troca de ajuda nas respostas da atividade, chegando a pagar cinco mil por

cada auxilio.
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No segundo encontro, cada equipe pode iniciar na terceira etapa. Antes de

prosseguirem, indagamos a opinido dos mesmos sobre a atividade proposta, os desafios
lancados até entdo, se os mesmos estavam gostando e obtivemos como resposta que sim.
Nessa fase, eles assistiram a um video® sobre dicas para realizagdo de entrevistas, para, em
seguida, elaborarem um roteiro e realizarem uma entrevista, gravando-a com um gravador de
voz. Quatro equipes possuiam celulares e utilizaram o gravador do préprio aparelho, ja a outra
equipe precisou de nosso aparelho para realizar a entrevista.

Ap6s cada etapa vencida, na posterior sempre havia um incentivo textual, por parte do
criador da webquest, sobre o desempenho dos mesmos, buscando incentiva-los para conclusao
do jogo. Dessa forma, eles chegaram a quarta fase, na qual eles assistiram a uma noticia em
video e, em seguida, leram um texto sobre as caracteristicas do género (DUARTE, 2012)°.
Ap6s a leitura do texto, chegou o momento de um desafio individual, sendo que cada equipe
sO poderia passar para proxima tarefa, quando todos respondessem ao seu questionamento.
Assim, sorteamos uma pergunta entre cada membro da equipe sobre a noticia assistida, a fim
de que eles pudessem perceber os elementos que compdem o género textual.

Percebemos que alguns membros de cada equipe tiveram dificuldades para
responderem as indagacdes, necessitando de nosso auxilio e pagando por isso cinco mil do
dinheiro ganho por eles. Logo apds cada participante vencer seu desafio, a equipe pode
concentrar-se na elaboragdo de um roteiro e producao do dudio (podcast) de uma noticia em
formato de 4udio.

Em nosso terceiro encontro, todos os grupos foram para a etapa cinco, a qual consistiu
na andlise da entrevista de outra equipe da sala. Para essa andlise, foi disponibilizada, na
webquest, um roteiro com indagacdes acerca dos elementos que compdem uma entrevista.
Concluida a etapa, as equipes foram direcionadas para a fase seis, que desafiava os jogadores
a aprenderem a utilizar o google docs através de um video tutorial explicativo.

Ao concluirem essa agdo, cada equipe elaborou um roteiro de entrevista em um
documento de texto da ferramenta, elaborando coletivamente o documento e revisando o
mesmo. Em seguida, cada equipe escolheu um membro de outra equipe para entrevistar,
sendo que a mesma foi realizada utilizando também o google docs. Percebemos que para
realizacdo dessa tarefa, a maioria dos membros de todas as equipes apresentaram dificuldades

quanto ao acesso € uso inicial da ferramenta, assim como para enviar os convites de

SDisponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=3MFvgi7yuY4
¢ Disponivel em: http:/portugues.uol.com.br/redacao/anoticiaumgenerotextualcunhojornalistico.html
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compartilhamento do documento, necessitando serem auxiliados por nos e por colegas da

equipe.

Em nosso quarto encontro, os grupos deram inicio a sétima etapa, a qual eles deveriam
elaborar um roteiro de entrevista, cujo tema foi sorteado por cada equipe. Os temas sorteados
estavam relacionados a aspectos do cotidiano escolar, eram eles: esporte, infraestrutura,
eventos culturais, semana de provas e recreio. No roteiro realizado, cada membro da equipe
teve que contribuir com pelo menos uma pergunta.

Com o roteiro elaborado, cada equipe saiu de sala para escolher um membro da
comunidade escolar que melhor pudesse fornecer informacdes sobre o tema sorteado. Para
registro da entrevista, elas utilizaram celulares para gravagdo de um video e segundo os
relatos e videos apresentados, necessitaram mais de uma tentativa para concluirem a tarefa
com é&xito.

Concluida a fase da entrevista, as equipes foram para oitava etapa, que consistia na
elaboracdo de um roteiro de noticia a partir dos dados coletados nas entrevistas realizadas.
Dessa forma, cada equipe elaborou coletivamente com a elaboracao do roteiro, sendo
advertidos por nos sobre a necessidade de prever a utilizagdo de todos os elementos de uma
noticia.

Na semana seguinte, realizamos nosso ultimo encontro e, consequentemente, as
equipes puderam iniciar na ultima fase prevista. Eles assistiram as entrevistas cujos audios
haviam sido disponibilizados no inicio, de forma que eles pudessem perceber o estilo de
apresentacdo. Logo depois, cada equipe preparou sua forma de apresentacdo, escolheu a
funcdo que cada membro desempenharia e procedeu com a gravagdo do video, de acordo com
a solicitacao feita na webquest, no formato de um programa jornalistico de TV.

Finalizadas as gravagdes, pudemos assistir a cada uma das noticias produzidas em
telejornal, validando a conclusdo do jogo, fato bastante comemorado por cada equipe. Em
seguida, as equipes passaram para conclusdo da webquest, a qual foi lida por noés, ressaltando
os feitos dos grupos e retomando os aspectos abordados.

Logo em seguida, solicitamos que cada aluno respondesse o questionario final
referente a avaliagdo dos mesmos quanto a aplicacdo do produto. Ao final do questionario,
agradecemos a todos pela colaboragdo, especialmente ao professor, e solicitamos que eles
realizassem uma avaliagdo oral sobre as aulas e o que eles acreditariam que poderia ser
melhorado. Em resposta, eles afirmaram ter gostado da experiéncia e que queriam que

voltassemos em outro momento.
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Posteriormente, analisamos as respostas dos alunos quanto ao segundo questiondrio

aplicado. A primeira indagacdo correspondia ao gosto dos mesmos em estudar com a
metodologia/forma utilizada, cujas respostas apontaram que todos concordam totalmente em
gostar de estudar com o método. No que diz respeito ao fato de terem gostado da estratégia
utilizada, vale ressaltar que, no primeiro questionario, apenas 15% concordaram totalmente
em gostar de estudar, sendo que, com a proposta gamificada, 100 % concordaram totalmente.
Ja na segunda pergunta que dizia respeito a sensacdo de motivacdo dos mesmos
durante as aulas, as respostas obtidas também revelam uma melhoria na avaliagdo dos alunos
quanto a motivacdo durante a atividade, em que, no primeiro questiondrio, apenas 23%
concordaram totalmente em ter motivacdo para as aulas do dia a dia, sendo que, com a
gamificacdo aplicada, a avaliacdo subiu para 73% em estarem motivados. Vale salientar que,

na pergunta pos-interven¢do, nenhum aluno discordou, quando, na primeira, nds tivemos um

indice de 8%. Vejamos os resultados das demais perguntas:
Grafico 06: Segunda questdo pds-intervencdo com os alunos

Senti-me motivado a participar das aulas/atividades?

OConcorda totalmente

@ Concorda parcialmente

ONem concorda, nem
discorda

ODiscorda parcialmente

@ Discorda totalmente

Fonte: Elaborado pelo proprio pesquisador
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Grafico 07: Terceira questdo pos-intervengdo com os alunos

Gostei de ler e escrever
através do método utilizado?

O Concorda totalmente
10,
0% 0% 0%
@ Concorda parcialmente
ONem concorda, nem discorda
\ y DO Discorda parcialmente

@ Discorda totalmente

Fonte: Elaborado pelo proprio pesquisador

No primeiro questiondrio, as respostas quanto ao gosto por ler e escrever
corresponderam a 46% que concordaram totalmente, nimero que caiu quando o
questionamento foi ler e escrever entrevistas e noticias, 15%. Percebemos que apds a
estratégia utilizada, a porcentagem dos que concordaram totalmente foi de 77%, indicando a
eficiéncia do processo. Essa pergunta vinha ainda acrescida de um porqué, sendo que eles
responderam, por achar “muito legal”; pelo “tempo ter passado rapido”; “ser divertido”;
simplesmente por ter “gostado” e por ja gostarem de ler e escrever. J& quando o assunto foi o
trabalho em grupo com o método utilizado, todos apontaram concordar totalmente,
permanecendo o mesmo percentual.

Tendo como base as respostas apresentadas pelos os alunos, os produtos produzidos
por eles e seus comportamentos durante as atividades, afirmamos que a proposta de
interven¢do gamificada mostrou-se eficaz ao alcance de seu objetivo: motivar os alunos para
aprendizagem de leitura e produgdo de texto e, consequentemente, tornar esse processo mais
prazeroso para o aluno, propiciando que ele aprenda de forma mais rapida e interessante para

0 meEsmo.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao iniciarmos nosso estudo bibliografico acerca da temadtica, conheciamos muito
pouco sobre a metodologia e, ao realizarmos as leituras necessarias, pudemos compreender
que, apesar de as estratégias utilizadas serem antigas, o termo, seu conceito e aplicagdo ainda

¢ muito recente pelo mundo, principalmente quando buscamos referéncias no Brasil.
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Em relagdo a gamificacdo, compreendemos que se trata de uma técnica que se apropria

dos elementos presentes em jogos (games) com o intuido de motivar e engajar pessoas a
alcangcarem determinados objetivos. Vimos que o processo de gamificacdo envolve o uso de
elementos presentes, em games, ¢ estes podem ser resumidos em trés aspectos distintos: a
dindmica, responsavel pela coeréncia; a mecanica, responsavel pela movimentagdo; € 0s
componentes dos jogos, que sao a parte pratica da gamificagao.

Todo esse estudo norteou a elaboragdo e aplicacdo de nossa proposta de intervencao
em relagdo ao problema apresentado, sendo importante apresentarmos como cada elemento
dos games foi ou ndo utilizado em nossa proposta. Iniciando pela dindmica, as contrigdes
foram utilizadas quando demos a possibilidade aos alunos de lerem o texto ou irem direto
para o desafio proposto a medida que eles julgassem necessario resolver sem a leitura
solicitada. Ja as emocgdes, foram propiciadas e puderam ser vistas em diversos momentos,
quando as equipes passavam de fase, em momentos que ndo conseguiam resolver sozinhos e
compravam a ajuda do “Clark Kent”, quando recebiam recompensas individuais ou se
percebiam adiante ou atrds no placar.

A narrativa pode ser percebida pela sequéncia logica, a qual as etapas se relacionavam
e as equipes podiam ir passando pelas diversas fungdes existentes em um jornal. J4 a
progressdo foi possibilitada pela sequéncia logica das etapas que deveriam ser cumpridas,
configurando-se como fases a serem ultrapassadas/vencidas, totalizando nove fases. Por fim,
o relacionamento foi propiciado & medida que, para cumprimento das atividades, era
necessario o trabalho em equipe, sendo as mesmas formadas desde o inicio do “jogo”.
Percebemos entdo que os elementos da dindmica dos jogos, citados por Alves (2014), todos
foram utilizados em nossa proposta de intervengao.

Em relagdo aos elementos principais da mecanica dos jogos, citados também pela
autora, analisamos o seguinte: quanto aos desafios, a proposta ja foi elaborada a perspectiva
de que os alunos pudessem ser desafiados, com niveis graduais de dificuldade a medida que
foram avancando; a sorte foi um elemento que pode ser percebido nos sorteios realizados
através dos quais foram escolhidas as tematicas dos desafios finais, sendo que algumas
equipes tiveram a sorte de sortear temas que elas julgavam mais faceis; a cooperagdo foi
exercitada através do trabalho em equipe ¢ até entre equipes diferentes durante a utilizagao do
google docs para realizar o roteiro € a entrevista com outros colegas de outros grupos, quando
ainda atuaram como revisores dos textos produzidos.

Ja a competicdo foi conseguida a partir da exposi¢do dos placares em sala, que foi

feito com os nomes ¢ as imagens associada a cada etapa. A medida que cada equipe ia
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passando para proxima etapa, o seu nome era fixado na etapa atual, gerando a sensacdo de que

algumas equipes estavam a frente e outras atrds, assim competindo entre elas; o feedback era
propiciado através da analise de nossa andlise ao final de cada tarefa a fim de verificarmos se
o desafio havia sido cumprido conforme o objetivo proposto, sendo que, caso a tarefa nao
estivesse de acordo com o estabelecido, solicitdivamos o retorno para a mesma, apontando o
que deveria ser revisto.

Ja a aquisi¢ao de recursos foi possibilitada quando eles tivessem duvidas e poderiam
utilizar o dinheiro ganho individualmente para solicitar auxilio; as recompensas foram
possibilitadas através do avango das fases e, ao final, quando puderam trocar o dinheiro
ficticio por uma recompensa real, os chocolates; as transagdes puderam ser percebidas na
compra de auxilio; ja em relagdo aos turnos, no6s nao tivemos o uso desse elemento, uma vez
que o design escolhido por nds ndo permitia seu uso por causa do tempo disponibilizado para
atividade; e os estados de vitéria puderam ser percebidos por todas as equipes uma vez que
conseguiram chegar ao final e cumprir todos os desafios propostos, tendo um troféu virtual ao
final da webquest. Vimos entdo que utilizamos quase todos os elementos da mecanica dos
jogos, tidos por Alves (2014), como principais, favorecendo a aplicabilidade da proposta.

Os ultimos elementos de nossa andlise sdo os relacionados ao aspecto dos
componentes: as realizacdes foram representadas pelas recompensas ganhadas por cada
membro e equipe; os avatares, puderam ser visualizados com os nomes dados as equipes,
sendo essa sua representagdo visual; os badges foram vistos 2 medida que os nomes das
equipes mudavam de etapa, sendo o nome das mesmas colocados abaixo dos nomes de cada
etapa; os “boss fights” consistiram nos desafios colocados como mais dificeis ou complexos;
as colecdes ocorreram através do dinheiro ficticio que os participantes iam acumulando; o
desbloqueio de contetdo foi possibilitado quando os participantes podiam utilizar seu
dinheiro em troca de auxilio para superar um desafio.

J& o placar foi disponibilizado através dos nomes das equipes que eram colocados logo
abaixo da representacdo de cada etapa; os niveis foram as nove etapas previstas para
conclusdo da atividade; os pontos eram as agdes que eram conseguidas ao ultrapassarem cada
etapa; a investigacdo ou exploracdo foi possibilitada através das leituras e dos
videosdisponibilizados para compreensdo do conteudo e consequentemente, para auxilio na
tarefa. Observamos que utilizamos boa parte dos elementos previstos por Alves (2014), no
entanto, ressaltamos que os elementos combate, doagdo, grafico social e bens virtuais nao
foram previstos em nossa proposta de atividade gamificada, pois o design instrucional

escolhido por néds dificultou a inser¢ao dos mesmos.
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Percebemos que os alunos gostaram bastante de estudar através da metodologia

utilizada, aumentando o indice em comparacdo ao gosto dos mesmos em relacdo ao ato de
estudar, internalizado na compreensdao deles. Dessa forma, avaliamos como positiva a
utilizagdo da gamificacdo em aulas de lingua portuguesa, baseado em nossa experiéncia de
aplicag¢ao de produto gamificado.

No entanto, sdo necessarias algumas adverténcias, tais como: conhecer com
propriedade o conceito e os elementos dos jogos que podem ser utilizados para gamificarmos
uma atividade; conhecer o publico alvo a fim de elaborar uma proposta eficaz e que consiga
alcangar os objetivos.A gamificagdo também ndo deve ser compreendida como a “receita
magica” para resolver todos os problemas da educagdo, ou mesmo de motivagido e
engajamento dos estudantes, e sim, como uma possibilidade de utilizagao para tal finalidade.
Nao podemos ainda pensar que em todas as suas utilizagdes, obteremos o envolvimento de
100% dos participantes, uma vez que estamos trabalhando com pessoas, € essas possuem
interesses e gostos diversos.

Por fim, a gamificag¢ao necessita ser disseminada na comunidade educacional por todo
0 pais, a fim de que cada vez mais professores possam conhecé-la, utilizd-la para comprovar
sua finalidade e, concomitantemente, facilitar o processo de ensino e aprendizagem em nossas
escolas, especialmente nas aulas de lingua portuguesa. Devemos tornar a tematica e sua
utilizacdo tdo acessivel quanto os jogos na vida de nossos alunos, e para isso, cada

pesquisador deve ser um divulgador e incentivador dessa estratégia.

REFERENCIAS

ALVES, Flora. Gamification: como criar experiéncias de aprendizagem engajadoras: um
guia completo do conceito a pratica. 1* ed. Sdo Paulo: DVS Editora, 2014.

BROUGERE, Gilles. Ludico e educacio: Novas Perspectivas. Linhas criticas. Brasilia, v.8,
n. 14, jan/jun. 2002. Trad. Antdnio Villar Masques de Sa.

BZUNECK, Jos¢ Aloyseo. A motivagdo do aluno: aspectos introdutérios. In: A motivacio do
aluno: contribui¢des da psicologia contemporanea. 4. ed. Petropolis, RJ: Vozes, 2009.

CHAPMAN, Alan. Estilos de aprendizagem Kolb. 2005. Disponivel em:
http://www.fucamp.edu.br/wp-content/uploads/2010/10/11%23U00c2%23U00aa
GUSTAVO-E-M%23U00c3%23U0081RCIA.pdf Traduzido por: Gustavo Araujo Batista e
Marcia Rodrigues Luiz da Silva. Acessado em novembro de 2015.

FARDO, Marcelo Luis. A gamificacdo como estratégia pedagégica: estudo de elementos
dos games aplicados em processos de ensino e aprendizagem. Dissertacao (Mestrado)

Editora e-Publicar — Educagao no cenario da contemporaneidade: limites e
possibilidades


http://www.fucamp.edu.br/wp-content/uploads/2010/10/11%23U00c2%23U00aa

Universidade de Caxias do Sul, Programa de P6s-Graduag¢ao em Educacao, Caxias do Sul,
2013.

HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura / [tradugdo Jodo Paulo
Monteiro]. — 7. ed. Sao Paulo: Perspectiva, 2012.

JUUL, Jesper. The gamer, the player, the world: looking for a heart of gameness”. In: Level
up: digital games research conference proceedings. Utrecht University, 2003.

KELLER, John. How to integrate learner motivation planning into lesson planning: The
ARCS model approach. VII Seminario, Santiago, Cuba, February, 2000.

MALONE, Thomas W. Toward a Theory of Intrinsically Instruction. Cognitive Science 4.
California. P.333-369, 1981.

POLAK, Ymiracy N. de Souza; DINIZ, José Alves; SANTANA, José Rogério et. al.
Dialogando sobre metodologia cientifica. Edigdes UFC. Fortaleza, 2011.

Editora e-Publicar — Educagao no cenario da contemporaneidade: limites e
possibilidades



CAPITULO 111

PERCEPCOES SOBRE O USO DA GAMIFICACAO NO ENSINO DE GENETICA A
PARTIR DA APLICACAO DO JOGO ESCAPE ROOM

Leonardo Rafael Medeiros, Mestre em Ecologia (UFRN)
[Lazaro Rodrigues Tavares, Mestre em Linguistica Aplicada (UECE)

RESUMO

Pesquisas em torno da aprendizagem gamificada, utilizando elementos de games em
contextos que transcendem o universo virtual, se tornaram foco nas mais diversas areas do
conhecimento. Apesar dos inimeros estudos relacionados a tematica, jogos do tipo Escape
Room, ou jogos de fuga, em ambientes reais sdo muito recentes e pouca atengao tem sido dada
ao seu uso no contexto educacional, especialmente no que se refere a sua aplicagdo como
estratégia/metodologia ativa de ensino. Nesse contexto, o objetivo desta pesquisa foi avaliar
as potencialidades da utilizagao do jogo Escape Room como proposta metodoldgica em sala
de aula, analisando suas contribui¢des no ensino de genética a partir de uma abordagem
interdisciplinar. Para tanto, realizou-se um estudo descritivo-exploratério, de natureza
qualitativa, com estudantes do 2° ano do Ensino Técnico Integrado, de Nivel Médio, na
disciplina de biologia. Os resultados revelaram que o envolvimento dos alunos no jogo de
fuga possibilitou uma maior motivagao, prazer e diversdo, contribuindo sobremaneira para o
engajamento no processo de aprendizagem. Além disso, a atividade evidenciou que o
principio da cooperagdo ¢ extremamente relevante em sala de aula, se configurando como
uma eficiente estratégia de ensino ativa e um importante instrumento de avaliacdo formativa,
possibilitando o desenvolvimento das habilidades comunicativas e metacognitivas dos
estudantes. A abordagem interdisciplinar também foi positiva, tendo revelado dificuldades de
aprendizagem dos discentes com conceitos basicos de matematica. Por fim, nota-se a
necessidade de reflexdes acerca de uma maior diversificacdo de estratégias didaticas e
insercdo de metodologias ativas por parte dos docentes, bem como recomenda-se a
disseminag¢do de jogos de fuga no ambiente educacional.

Palavras-chave: Jogos de Fuga. Games. Metodologias ativas. Ensino de biologia.
Interdisciplinaridade.

INTRODUCAO

Os individuos vivem, na contemporaneidade, uma cultura permeada por um intenso
processo de globalizacdo e comunicacdo sincrona que reafirma um ambiente de convivéncia
quase que obrigatoriamente digital, o que Levy (2010) se refere como sendo o “ciberespago”.
O autor frisa que a insercdo do ser humano nesse novo espaco aponta para o surgimento de
um novo tipo de cultura — a cibercultura, a qual possibilita a criagdo de ferramentas e

estratégias didaticas proprias, como por exemplo, a gamificagao.
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O termo gamificacdo (derivado da palavra gamification, em inglés) foi proposto,

inicialmente, pelo programador britdnico Nick Pelling em 2002, o qual notou que existia um
enorme potencial nos mecanismos pertencentes aos jogos virtuais no que concerne a
motivagdo dos sujeitos em resolverem alguns de seus problemas (VIANNA et al., 2013).
Segundo Coil, Ettinger e Eisen (2017), a gamificacdo refere-se a utilizagdo de jogos, ou
alguns de seus elementos, em outros contextos e ambientes, recentemente difundida nas mais
diversas areas do conhecimento cientifico, como no campo da computacio (ARMELIATO,
2011), da psicologia (FORTIM, 2008), ¢ da comunicagdo humana (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011).

Em relagdo a area da educagao, a l6gica dos games apresenta um grande potencial para
o processo de ensino-aprendizagem (DOMfNGUEZ et al., 2013; KAPP, 2012; LEE; DOH,
2012), permitindo agregar valor as aulas e/ou auxiliando na abordagem dos conteudos, visto o
fato de que, normalmente, os jogos sdo desafiadores e divertidos, proporcionando, assim,
situacdes instigantes e prazerosas ao longo do processo educativo (COIL; ETTINGER;
EISEN, 2017; CHOU, 2015). A gamificacdo tem sido aplicada como alternativa as
abordagens tradicionais, especialmente no que se refere a “encorajar pessoas a adotarem
determinados comportamentos, a familiarizarem-se com novas tecnologias, a agilizar seus
processos de aprendizado ou de treinamento e a tornar mais agradaveis tarefas consideradas
tediosas ou repetitivas” (VIANNA et al., 2013, p. 9).

Outro fator relevante da utilizacdo da gamificag@o na area da educacado ¢ a apropriacao
de jogos dentro de sala como ferramenta avaliativa, seja ela diagnostica, formativa e/ou
somativa (SILVA et al., 2018). Mattar (2010) critica as escolas atuais, evidenciando que elas
continuam se valendo de avaliagdes ultrapassadas e nao incluem os recursos tecnoldgicos no
processo avaliativo. O autor ressalta que a aprendizagem deve se integrar ndo somente a
avaliacdo, mas a todo o contexto escolar, sobretudo no que diz respeito ao ensino através de
acoes colaborativas, as quais s6 sdo possiveis através de uma intensa motivacao e envolvido
por parte dos alunos, neste caso, possibilitada pelos games.

Dessa maneira, ¢ inevitavel a constatacdo de que a interagdo presente nos games nao
pode ser excluida da escola, uma vez que o letramento digital assumiu uma importancia
fundamental na sociedade através do uso das novas tecnologias € em um contexto de alunos
que sao “nativos digitais” (PRENSKY, 2001). Ademais, a possibilidade da conexao entre o
“universo dos jovens” e a educagdo abre margem a uma série de possiveis propostas de ensino
por meio de jogos colaborativos e multifacetados, mostrando, assim, a necessidade de uma

reforma educacional.
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E importante salientar que o jogo ndo pode ser notado como sendo somente uma

atividade ludica, mas sim como um recurso didatico que favoreca a educagdo do aluno como
um todo, oportunizando-o a participar ativamente no processo de ensino-aprendizagem em
conjunto com os seus pares, sob a mediagdo e orientagdo dos professores. Nesse sentido, Silva
et al. (2015) argumentam que, para romper com os paradigmas cristalizados e aproximar a
escola do cotidiano do aluno, faz-se necessaria a incorporacdo de metodologias de
aprendizagem ativa nas praticas educativas.

Uma metodologia de aprendizagem ativa estd baseada na premissa basica de que o
aluno ¢ o centro do processo de ensino-aprendizagem em oposicdo ao modelo tradicional, o
qual enfatiza a figura do professor. Sob essa otica, o discente passa a desempenhar uma maior
participacdo no processo de construcdo do proprio conhecimento, desenvolvendo, assim,
diversos saberes e competéncias, tais como: ter autonomia, saber trabalhar em equipe de
forma colaborativa, bem como ter a capacidade de inovar e refletir diante de situagdes
desafiadoras (DIESEL; BALDEZ; MARTINS, 2017). Portanto, torna-se urgente a insercao de
experiéncias gamificadas dentro de sala de aula como estratégia de aprendizagem ativa que
possibilite aos alunos ndo somente o ato de jogar, mas também proporcione motivacao,
envolvimento, engajamento, aumento da produtividade, resolucdo de exercicios, acdo para
alcangar objetivos especificos, desenvolvimento de habilidades e, por fim, a promog¢ao do
aprendizado (SILVA; SALES, 2017).

Na mesma perspectiva, McGonigal (2012) evidencia que os elementos que fazem
parte dos games podem ser utilizados em ambientes que transcendem o meio virtual, como a
sala de aula, lugares onde podem ser criadas narrativas e adaptacdes que transformem a
realidade dos participantes. A autora ressalta que os jogos podem ser utilizados para
solucionar problemas complexos da vida cotidiana, seja na escola ou no trabalho.

Diante da possibilidade de transposicdo de jogos do meio virtual para o real e da
necessidade de implementacgdo de estratégias de aprendizagem ativa, surgem como alternativa
os jogos do tipo Escape Room, comumente conhecidos como “jogos de fuga”. Escape Room é
um gameque reune uma equipe de jogadores em um ambiente fechado, os quais precisam
desvendar uma série de pistas e enigmas de forma colaborativa, em um intervalo de
tempolimitado, no intuito de atingir uma meta especifica: a fuga. Inicialmente disponibilizado
em ambientes online e através de jogos de tabuleiro, posteriormente passou a ser adaptado
para ambientes reais em salas tematicas imersivas com um enredo envolvente, chegando no
Brasil pela primeira vez em 2015 (CABRAL, 2019). Verifica-se, portanto, que os jogos de

Escape Room se apresentam como uma estratégia promissora a ser utilizada em sala de aula,
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tendo em vista seu carater ludico, instigante e cooperativo, sendo possivel trabalhar diversos

assuntos em diferentes disciplinas.

No ensino de biologia, a aprendizagem através do ludico ¢ alvo de inimeros estudos,
com propostas que utilizam estratégias gamificadas para se abordar temas diversos, como
zoologia (SILVA, 2019), biologia molecular (VITORIA; SOUZA; ANDRADE, 2018),
citologia (RANDI; CARVALHO, 2013) e genética (GIVANALDO et al., 2018; MARTINEZ,
FUJIHARA e MARTINS,2008). Nao obstante o crescimento de pesquisas em torno do uso da
gamificacdo no Brasil, jogos do tipo Escape Room na érea da biologia ainda ¢ algo novo e
pouco explorado. Além disso, estudos recentes apontam para o grande potencial educacional
que o Escape Room traz para o ensino de biologia, sobretudo por proporcionar um ambiente
de imersao, colaboratividade e autoavaliagao.

Dentre os assuntos da area da biologia, a genética ¢ apontada por muitos educadores
como sendo a de maior dificuldade, por abordar contetidos abstratos e apresentar um carater
interdisciplinar (PETROVICH et al., 2014), refor¢ando a necessidade de se desenvolver
estratégias mais atrativas e facilitadoras da aprendizagem relacionadas a essa tematica.
Destarte, o uso do Escape Room no ensino de genética pode funcionar como um importante
instrumento na diversificagdo de abordagens metodologicas interdisciplinares pelos docentes,
proporcionando, assim, novas formas de aprendizagem pelos discentes.

Diante do que foi exposto, o objetivo deste trabalho foi analisar a aplicabilidade de um
jogo do tipo Escape Room a alunos do Ensino Médio a partir de uma abordagem
interdisciplinar e suas contribui¢cdes para o ensino de genética no ambiente escolar. A partir
da vivéncia do jogo, pretendemos discutir os diversos beneficios e potencialidades que uma

estratégia ativa de ensino pode proporcionar dentro de sala de aula.

METODOLOGIA

O presente trabalho apresenta uma abordagem qualitativa, de natureza aplicada e
cunho descritivo-exploratorio (GIL, 2008). A pesquisa foi desenvolvida durante o més de
maio de 2019 na disciplina de biologia com alunos de duas turmas do Instituto Federal de
Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte — IFRN, Campus Ipanguacu. As
turmas escolhidas foram o 2° ano do Curso Técnico Integrado em Agroecologia, que
apresentava 32 estudantes, e 0 2° ano do Curso Técnico Integrado em Meio Ambiente, com 36

alunos, totalizando 68 participantes, com idades entre 15 e 20 anos.
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Os alunos das duas turmas foram divididos em 12 grupos, de 5 a 6 integrantes cada, os

quais participaram da aplicacdo de um jogo do tipo Escape Room no turno inverso as aulas
regulares. O jogo foi aplicado a cada grupo separadamente em momentos diferentes ao longo
de uma semana. Os discentes foram esclarecidos de que sua participagdo no jogo era
voluntaria, bem como foi certificado de que nenhum estudante apresentava claustrofobia. A
vivéncia se tratou de uma aula de revisao de genética, envolvendo os contetidos de sistema
ABO e fator Rh, Segunda Lei de Mendel, epistasia, heranca ligada ao sexo e heranca

quantitativa.

CONSTRUCAO DO ESCAPE ROOM E DINAMICA DO JOGO

O cenario para a realizagdo da intervencdo foi organizado uma semana antes da
aplicagdo da pesquisa. O ambiente escolhido foi a sala dos professores de biologia, a qual
apresentava trés mesas, seis cadeiras, um armario, um armario tipo arquivo, um gaveteiro, um
aparelho de ar-condicionado, um calendario de parede e um quadro (Figura 1). Todos esses
elementos do cenario eram passiveis de interagdo, assim os participantes ficavam livres para
explorar a sala. Além disso, foram introduzidos alguns itens adicionais no cenario para
aumentar o enriquecimento ambiental, tais como uma camisa social, duas mochilas, uma
bolsa esportiva (tipo duffle), uma chave de fenda automatica (com base, motor e ponta), uma
caixa parafusada, dentre outros. Um contador regressivo, também, foi posicionado de forma
visivel na sala, para que os grupos pudessem visualizar o tempo restante que detinham para

concluir a atividade.

Figura 1. Disposi¢ao dos mdveis na sala de aplicagdo.

@) O O
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Legenda: Mesas (azul), cadeiras (vermelho), armario (roxo), armario tipo arquivo (lilas), gaveteiro (marrom),
aparelho de ar-condicionado (verde claro), quadro (verde escuro) e calendario de parede (cinza). As letras
indicam a localizagao dos itens adicionais: A) camisa social; B) bolsa esportiva; C) mochila pequena; D) caixa
parafusada; E) mochila grande.

Fonte: Propria (2020).
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O jogo compreendeu uma série de etapas envolvendo o deciframento de enigmas e

charadas a partir da resolucdo de questdes de genética, tanto abertas quanto de multipla
escolha. A solucdo desses enigmas possibilitava que os grupos progredissem no jogo,
permitindo o desbloqueio de areas e objetos inicialmente inacessiveis, conferindo certa
linearidade a dinamica do jogo. O bloqueio dessas areas e objetos era feito por meio de
cadeados de chave ou de segredo, bem como parafusos ou abragadeiras de nailon. Os enigmas
compreendiam expressoes aritméticas envolvendo as quatro operagdes basicas da matematica,
bem como potenciagdo e radiciacdo (Figura 2A, 2B). Ademais, ao longo da progressdo no
jogo, as perguntas de genética eram apresentadas em ordem crescente de grau de dificuldade,
envolvendo questdes conceituais, tedricas ¢ com calculos de probabilidade e proporgao
(Figura 2C, 2D). Assim, o jogo apresentava uma abordagem interdisciplinar, permitindo a
articulagdo dos assuntos de genética com os conhecimentos basicos de matemadtica. Para
auxiliar na resolu¢do das questdes, sobretudo para realizar os calculos matematicos, foram
disponibilizados alguns materiais de escritério dispersos no ambiente, como folhas de papel,

lapis, borracha e calculadora.

Figura 2. Questdes de genética e enigmas aritméticos utilizados no Escape Room. A) Enigma 1; B) Enigma 2;
C) Questao tedrica com nivel baixo de complexidade; D) Questdo de propor¢do com nivel maior de dificuldade.
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Fonte: Propria (2020).
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DESCRICAO DO ESCAPE ROOM

1? etapa: Contexto

De uma forma geral, o jogo apresentou seis etapas. Inicialmente, foi criado um enredo
para ambientar e envolver os estudantes no jogo. A narrativa da historia, inspirada na série
CSI (do inglés: Crime Scene Investigation), envolveu a ocorréncia de um homicidio, em que
os participantes seriam os investigadores criminais contratados para descobrir o motivo do
crime, o qual ocorreu dentro da sala. O enredo consistiu no seguinte relato: “Segundo o
relatorio da policia, Carlos, cidaddo sem antecedentes criminais, havia sido assassinado pelo
melhor amigo, Lucas. No momento em que os investigadores entram na cena do crime, a
porta ¢ trancada repentinamente pelo lado de fora por Lucas, que os torna seus prisioneiros.
Os sinais de telefone celular sdo cortados e os investigadores tém somente 60 minutos para
procurar por pistas na sala com o intuito de conseguir encontrar uma forma de escapar, antes
de uma bomba ser acionada”. Assim, ¢ importante salientar que os alunos nao estavam
autorizados a utilizar o aparelho de celular.

O professor da turma permaneceu dentro da sala com o grupo de alunos apenas como
observador/mediador, ndo participando diretamente na busca ativa pelas pistas ou na
resolucdo das questdes. Entretanto, quando era percebido que os alunos estavam levando
muito tempo para concluir alguma etapa, o professor fornecia algumas dicas para guia-los,

uma vez que a atividade ndo tinha uma proposta competitiva entre os grupos.

27 etapa: Exploracio inicial e primeiro enigma

A segunda etapa consistiu na familiarizacdo da cena do crime por parte dos alunos, os
quais estavam livres para explorar todo o ambiente. Nessa exploracdo inicial, os estudantes
precisavam encontrar o material de escritdrio necessario para resolucao das questdes (folhas,
lapis, borracha e calculadora), o qual estava dentro do gaveteiro. Cinco questdes sobre o
sistema ABO e fator Rh, bem como o primeiro enigma, estavam escondidas nas areas abertas
(Figura 2A, 2C). Uma charada, uma bolsa esportiva (tipo duffle), a base da chave de fenda
automatica e uma caixa parafusada também estavam disponiveis nessa primeira etapa, porém
esses itens ndo seriam utilizados nesta etapa, somente em um momento posterior, com o

intuito de despista-los (Figura 3).
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As respostas das cinco questdes forneceriam as pistas necessarias para resolver o
primeiro enigma (Figura 2A), o qual consistia em uma expressdo aritmética cujo resultado
correspondia ao segredo do cadeado de um dos bolsos da mochila, dando acesso a proxima

etapa do jogo.

3%etapa: Resolugdo da charada

A terceira etapa consistia em decifrar a charada que os alunos encontraram atrds do
calendario na parede. Para isso, eles precisariam utilizar os elementos que naquele momento
j& estavam destravados com a abertura de um dos bolsos da mochila. Dentro dela, havia os
seguintes itens: uma caixa com a chave do armario, uma garrafa d’agua, instru¢des para usar a

chave de fenda automadtica e o segundo enigma.

Figura 3. Disposicao dos materiais, questoes de genética e enigmas na primeira etapa do jogo.

Legenda: Os numeros representam a localizag@o das questdes de genética — 1) dentro do bolso da camisa; 2)
pregado embaixo da mesa; 3) dentro do bolso aberto da mochila; 4) pregado embaixo da cadeira; 5) em cima do
aparelho de ar-condicionado. O tridngulo azul representa a localizagcdo do material de escritorio e a estrela
laranja indica a localizagdo do primeiro enigma (atras do quadro). Os nimeros representam os itens a serem
usados posteriormente: A) bolsa esportiva; B) caixa parafusada e a base da chave de fenda; C) charada.
Fonte: Propria (2020).

Logo em seguida, ao abrir o armario, os alunos encontraram o motor da chave de
fenda, uma vasilha suja de tinta vermelha (para simular sangue), uma tesoura, uma mochila

pequena e um problema de genética sobre a Segunda Lei de Mendel, porém, com o enunciado
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incompleto. Ao decifrar a charada, os alunos compreenderiam que teriam de usar a agua para

lavar a vasilha com tinta e, assim, revelar o complemento do problema de genética sobre a
Segunda Lei de Mendel. A resposta do problema correspondia ao segredo do cadeado da

bolsa esportiva, dando acesso a proxima etapa do jogo.

4 etapa: Segundo enigma

A quarta etapa, semelhante a segunda, envolvia o deciframento do segundo enigma
(Figura 2B) a partir da resolucdo de cinco questdes de genética distribuidas na bolsa
esportiva. Dentro dessa bolsa, havia uma série de vestimentas variadas ¢ uma bolsinha
fechada com abragadeiras de nailon, as quais precisavam ser cortadas com a tesoura. Nos
bolsos das vestimentas e dentro da bolsinha estavam as questdes de genética, que
apresentavam um grau maior de complexidade, envolvendo os assuntos de epistasia e heranga
ligada ao sexo (Figura 2D).Mais uma vez, o resultado do enigma correspondia ao segredo do
cadeado de outro bolso da primeira mochila, que ainda estava fechado, dando acesso a

proxima etapa do jogo.

57 etapa: Problema final

Na quinta etapa, dentro do bolso recém aberto da mochila, havia duas caixas, uma com
a ponta da chave de fenda e outra com uma carta escrita por Lucas, assassino do Carlos,
acusando sua esposa de té-lo traido com seu melhor amigo. Os alunos deveriam juntar todas
as pecas da chave de fenda automatica e abrir a caixa parafusada que estava inicialmente
dentro do armario tipo arquivo, a qual continha a pergunta final sobre heranca quantitativa,
com nivel de complexidade alto. O resultado do problema correspondia ao segredo do
cadeado da mochila pequena que estava no armario, dentro da qual constava a chave da porta

que dava acesso ao lado de fora da sala.

6" etapa: Revelacao da motivacao do crime

Na ultima etapa, os alunos deveriam deduzir a motivagdo do crime a partir da leitura
da carta escrita por Lucas. A carta revelava os tipos sanguineos de Lucas, sua esposa, seu
filho recém-nascido e da vitima Carlos. Assim, os grupos deveriam explicar se Lucas tinhaou

ndo motivos para desconfiar de que o filho ndo era dele e sim do Carlos, baseado na anélise
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dos tipos sanguineos dos envolvidos. Para finalizar, foi realizada uma discussdo entre os

alunos e o professor no intuito de os discentes identificarem suas dificuldades acerca do
assunto a partir de uma autoavaliacdo e suas percep¢des em relacdo a utilizacdo do jogo

Escape Room como proposta metodologica no ensino de genética.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A vivéncia dos alunos a partir da sua participacdo no jogo foi uma experiéncia
extremamente exitosa, uma vez que os estudantes demonstraram grande euforia e
envolvimento com a atividade do inicio ao fim de sua aplicagdo. Foi possivel perceber a
emocdo dos alunos desde o momento da contextualizagdo do jogo, em que alguns grupos ja
comecgavam a especular o motivo que havia levado Lucas a cometer o crime. Neste trabalho, a
presenca de um enredo em que os estudantes simulavam ser investigadores criminais
assemelha-se aos jogos de RPG (do inglés: role-playing games), em que os participantes
desempenham papeis de personagens imaginarios. Esse tipo de abordagem possibilita maior
engajamento e espirito colaborativo, além de contribuir para a aplicacdo dos conhecimentos
adquiridos no jogo em outros contextos, como a vida real (HAMMER et al., 2018). Dessa
maneira, observa-se que a criagdo de um enredo envolvente ¢ um importante elemento de
jogos utilizados na educagdo, pois proporciona uma atmosfera convidativa a aprendizagem e
um estimulo a imaginacao.

O Escape Room aplicado nesta pesquisa apresentou, também, outros elementos
importantes, comuns em jogos, que potencializam a capacidade de aprendizagem dos alunos.
A presenca de um clima misterioso ¢ um ambiente desafiador, por exemplo, despertam
entusiasmo, curiosidade e motivacdo (GARRIS; AHLERS; DRISKELL, 2002). Quando o
aluno apresenta maior interesse € envolvimento com uma atividade, principalmente ao ser
desafiado, ¢ despertado no educando uma motivagdo intrinseca, a qual contribui
significativamente para a qualidade da aprendizagem (DAY, 1974). Assim, ¢ importante
destacar que os individuos apresentam um potencial maior para aprender quando se sentem
motivados e interessados.

Outro aspecto observado foi de que, durante a busca ativa pelas pistas e resolu¢ao das
perguntas e enigmas, os grupos adotaram estratégias diferentes. No comeco da atividade,
alguns estudantes preferiram agir de forma isolada e independente, enquanto outros, desde o
inicio, decidiram reunir todas as pistas para solucionar os problemas de genética de forma

conjunta. Todavia, os grupos que adotaram a primeira estratégia perceberam que estavam

Editora e-Publicar — Educagao no cenario da contemporaneidade: limites e 59
possibilidades



perdendo muito tempo na busca pelas pistas, uma vez que a falta de comunicacgao inicial fazia

com que os estudantes procurassem pelas perguntas em locais onde outro colega ja havia
explorado. Diante disso, esses grupos passaram a mudar de estratégia e agir de forma
colaborativa, informando sempre aos outros sobre suas acdes.

A colaboratividade incentivada em alguns jogos € um aspecto positivo para ser
trabalhado na area da educagdo, pois ¢ sabido que cada estudante apresenta uma habilidade e
uma especificidade em determinadas areas em detrimento de outras. No caso do Escape
Room, por exemplo, um aluno pode ter mais facilidade com célculos, enquanto outro pode ter
mais desenvoltura com as questdes conceituais € um terceiro com a busca ativa das pistas e
com o raciocinio légico para resolver os enigmas. Dessa forma, as habilidades especificas de
cada um, fruto da heterogeneidade do grupo, podem ser potencializadas quando trabalhadas
em conjunto, contribuindo para um maior sucesso na performance do grupo na realizacdo dos
objetivos preestabelecidos (GEE, 2008).

O engajamento coletivo entre os estudantes foi bastante perceptivel durante a
resolucdo de algumas perguntas de maior complexidade, momento em que os grupos
demonstraram maior intera¢do por meio de discussdes e revisdao dos contetidos (Figura 4). Em
alguns momentos, alunos que apresentavam dificuldade para resolver certas questdes
indagavam aos outros colegas sobre a resolucao do problema, havendo, assim, uma constante
troca de conhecimento entre os integrantes do grupo. Percebe-se, pois, que a coletividade
estimulada pelo jogo contribuiu para a ocorréncia de uma instru¢do em pares, em que as
explicagdes e discussdes entre os colegas os ajudavam a compreender conceitos, resolver
problemas e tomar decisdes. Dessa forma, € notdério que jogos em sala de aula contribuem
para a aprendizagem ativa dos estudantes (RITZKO; ROBINSON, 2006) e esse protagonismo
do aluno permite o desenvolvimento de habilidades comunicativas e metacognitivas (SMITH

et al., 2009).

Figura 4. Engajamento dos estudantes na resolugdo de questdes de forma colaborativa.

Fonte: Propria (2020).
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Muito embora todos os estudantes tenham demonstrado bastante euforia e

envolvimento com a atividade, nem todos tiveram facilidade para resolver as questdes ou
acompanhar o ritmo do grupo. De todos os grupos, apenas um ndo conseguiu escapar da sala
no tempo estipulado de 60 minutos. Além disso, durante a socializacdo da experiéncia ao final
do jogo, foi possivel a realizacdo de uma discussdo com os alunos que tiveram mais
dificuldade de forma individual. Nesse momento de autoavaliacdo, foi possivel a identificagao
dos assuntos que demandariam um maior aprofundamento, possibilitando, assim, que esses
estudantes obtivessem consciéncia sobre o seu proprio processo de aprendizagem.

Nessa perspectiva, percebe-se que a proposta implementada se configurou como um
importante instrumento de avaliagdo formativa, tendo em vista que permitiu que os alunos
fizessem uma verificacdo da situa¢do da sua aprendizagem até aquele momento e, a partir
disso, os discentes poderiam nortear seus estudos com enfoque nos assuntos que mais
apresentam dificuldade. Essa constatacdo, em consonancia com as ideias de Fernandes e

Freitas (2007), evidencia que:

(...) a avaliag@o formativa € aquela que orienta os estudantes para realizacio
de seus trabalhos e de suas aprendizagens, ajudando-os a localizar suas
dificuldades e suas potencialidades, redirecionando-os em seus percursos.
Nesse sentido, (...) um aspecto fundamental de uma avaliagdo formativa diz
respeito a construgdo da autonomia por parte do estudante, na medida em
que lhe ¢ solicitado um papel ativo em seu processo de aprender
(FERNANDES; FREITAS, 2007, p. 30).

Dessa maneira, o erro cometido pelos alunos nao foi visto como castigo ou fracasso, e
sim como uma virtude, permitindo-os reconhecerem, de forma auténoma, as razdes que
levaram a missdao ndo ser bem-sucedida. Essa autoconsciéncia possibilita que os estudantes
superem suas dificuldades, com beneficios significativos para seu crescimento (LUCKESI,
2008).

O aspecto cooperativo do jogo, em detrimento da competi¢do, também contribuiu para
o nao sentimento de fracasso dos alunos. Apesar de ter sido observada uma pequena
competitividade entre os grupos, percebida a partir de indagacdes de alguns alunos sobre o
tempo que outros colegas levaram para conseguir escapar da sala, de uma forma geral, houve
uma notoria cooperagdo entre os discentes. Nesse sentido, 0s jogos cooperativos apresentam
uma vantagem em relagdo aos competitivos, pois oportunizam os envolvidos em um

aprendizado cooperativo, envolvente e sobretudo prazeroso, contribuindo ndo somente para a
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eliminagdo de medo e sentimento de fracasso, como também para o fortalecimento de

amizades (ORLICK, 1978).

Outro fator importante observado nesta pesquisa foi de que a abordagem
interdisciplinar com a matematica, ndo somente presente nos calculos de probabilidade
inerentes a area da genética, mas também devido a inser¢do das expressdes aritméticas na
solucao dos enigmas, revelou algumas dificuldades dos alunos com calculo. Mesmo com a
calculadora, muitos grupos nao conseguiam decifrar os enigmas corretamente, pois se
confundiam na hora de identificar que opera¢des matematicas fundamentais tém prioridade
nas expressoes aritméticas. Apesar de ser um assunto abordado no Ensino Fundamental, boa
parte dos alunos do Ensino Médio permanece com dificuldade para identificar a ordem das
operagdes matematicas durante a resolugdo de expressdes numéricas (RAHMAN et al., 2017).
Essa confusdo ¢ uma das principais razdes que levam estudantes a incorrerem em errosao
realizarem cdlculos, além de ser um tipo de situagcdo que as calculadoras convencionais nao
conseguem reverter. Essa dificuldade em matematica ¢ relevante, pois o entendimento
insuficiente em aritmética leva a prejuizos no estudo de assuntos mais avancados das
disciplinas que envolvem calculo, como &lgebra (DIAZ; HERNANDEZ; PAZ, 2019) e a
propria genética (SOUSA et al., 2016; PETROVICH et al., 2014). Destarte, desenvolver
atividades interdisciplinares, como o jogo do tipo Escape Room, foco desta pesquisa, pode
contribuir para a consolidacao de assuntos e elucidacdo de duvidas de outros componentes
curriculares, como as dificuldades em matematica (PANTANO; RINQUE; NASCIMENTO,

2017), auxiliando os estudantes a se sentirem menos confusos e inseguros.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir da vivéncia em sala de aula com a aplicacdo de um jogo do tipo Escape Room,
observamos que a proposta foi satisfatoria, bem recebida pelos alunos e contribuiu
sobremaneira para a dinamizacdo da aula. Além da ludicidade, o jogo proporcionou um
ambiente envolvente e convidativo a aprendizagem, bem como estimulou o espirito de
colaboratividade e ndo competitividade entre os estudantes, os quais se ajudaram na resolugao
dos problemas, decifragio dos enigmas e obtengdo dos objetivos. E importante salientar que
os estudantes participaram ativamente do processo de ensino-aprendizagem e que, além da
coletividade, o jogo contribuiu para o desenvolvimento de habilidades comunicativas,

sensorio-espaciais e de raciocinio logico.
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Foi possivel constatar que o Escape Room se apresentou como um importante

instrumento de avaliacdo formativa, pois oportunizou estudantes a terem uma autoconsciéncia
das suas dificuldades acerca dos assuntos previamente abordados, servindo como norte para
orientar seus estudos. Assim, com a utilizagdo de jogos, como o apresentado nesta pesquisa, €
possivel valorizar o aspecto processual da aprendizagem, de forma a reconhecer que a
avaliacdo em si ¢ inerente ao proprio processo de ensino-aprendizagem, servindo como um
importante termémetro das agdes pedagdgicas em sala de aula.

Os beneficios observados nesta pesquisa também envolveram o levantamento de
dificuldades de aprendizagem em matemadtica, tendo em vista a abordagem interdisciplinar
presente no jogo. Dessa maneira, este estudo reforca a relevancia de se utilizar a
interdisciplinaridade em acdes de ensino, de forma a contribuir para a consolidagao de
assuntos das diversas areas, a partir de enfoques e aplicagdo em situacdes diferentes.

Diante das inimeras vantagens advindas do uso do Escape Room na érea da educagdo,
constata-se a importancia da ado¢ao de metodologias mais diversificadas e atrativas por parte
dos docentes no ensino de assuntos complexos. Ressaltamos, ainda, a expressiva contribuicdao
que a introdu¢do desse tipo de jogo em sala de aula pode trazer, ao possibilitar um ensino
mais ativo, com o desenvolvendo de inimeras competéncias e habilidades nos estudantes, em

contraste com as limitagdes do ensino tradicional.
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CAPITULO IV

LETRAMENTO CRIiTICO MULTIMODAL NA AULA DE LINGUA MATERNA: A
ANALISE DE ANUNCIO EM VIDEO COM YOUTUBER SOBRE A VENDA DE
BANDA LARGA MOVEL

Paula Priscilla Mendes de Carvalho; Mestre em Letras (UERN)
José Roberto Alves Barbosa; Doutor em Linguistica (UFC)

RESUMO

Este artigo busca promover o letramento critico multimodal de alunos do 7° ano do Ensino
Fundamental de uma escola publica de Mossor6-RN por meio da analise de antincio em video
de banda larga com o YouTuber Whindersson Nunes. A escolha do corpus levou em
consideragdo alguns aspectos relacionados ao género, sua identificacdo com o publico jovem
e a presenga de um discurso desempoderador. Nessa perspectiva foi selecionado o antuncio
“Como ficar sagaz na internet”, com Whindersson Nunes, divulgado na plataforma YouTube.
A base da nossa pesquisa estd fundamentada nos estudos de Freire (1967, 1989, 1996);
Fairclough (1989, 2001, 2003); Kress e van Leewen (2006). Ancorados no estudo das teorias,
foram feitas analises dos aspectos verbais e visuais e as marcas ideoldgico-hegemodnicas
presentes no anuncio em video.

Palavras-Chave: Letramento critico. Andlise do Discurso Critica. Gramatica do Design
Visual.

INTRODUCAO

Este estudo ¢ parte da dissertagdo de mestrado no Profletras a qual foi realizada com
alunos do 7° ano, do Ensino Fundamental, de uma escola da rede publica municipal de
Mossoro-RN. O objetivo geral é: promover o Letramento Critico Multimodal de alunos do 7°
ano do Ensino Fundamental, de uma escola publica de Mossord-RN, por meio da andlise de
anuncio em video de banda larga com o YouTuber Whindersson Nunes. Como objetivos
especificos, pretendemos: analisar um anuncio em video sobre a venda de banda larga mével
com o YouTuber Whindersson Nunes, identificando os aspectos verbais € ndo verbais e suas
marcas ideoldgico-hegemonicas; aplicar as teorias da Gramatica do Design Visual (GDV) e
da Analise do Discurso Critica (ADC) com vistas ao Letramento Critico Multimodal dos

referidos estudantes.
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Os objetivos propostos buscam responder a dois questionamentos que perpassam a

nossa investigagao: 1) Que elementos discursivos € multimodais caracterizam o anuncio em
video e como eles contribuem para o desempoderamento do jovem?; 2) Como as teorias da
ADC e da GDV podem contribuir para o Letramento Critico Multimodal de estudantes do 7°
ano do Ensino Fundamental? Pretendemos responder as questdes de pesquisa e realizar os
objetivos por meio de: (i) questionarios de analise, aplicados antes e depois do contato dos
alunos com as teorias da GDV e ADC.

A luz das teorias que embasam nosso estudo, apresentaremos, primeiramente, o
constructo tedrico base da nossa pesquisa. Em seguida, a contextualizagdo e metodologia da
pesquisa-agao aplicada e, por fim, as analises das atividades realizadas em sala de aula, bem

como algumas consideragdes sobre os resultados.

LETRAMENTO (S) E LETRAMENTO CRITICO

Considerando os diferentes textos que circulam socialmente, a escola deve assumir o
papel de intermediar conhecimentos necessarios a plena participacao do aluno como cidadao
critico capaz de ler, interpretar e produzir textos nas mais variadas situacdes. Diante disso,
uma palavra ganha destaque nos estudos da Educacio e Ciéncias da Linguagem: letramento’.
De acordo com Kleiman (2005) o letramento vai além do processo de alfabetizacdo, abrange o

uso da lingua escrita em contextos socio historicos.

O letramento abrange o processo de desenvolvimento e o uso dos sistemas
da escrita nas sociedades, ou seja, o desenvolvimento historico da escrita
refletindo outras mudangas sociais e tecnoldgicas, como a alfabetizagdo
universal, a democratizagdo do ensino, o acesso a fontes aparentemente
ilimitadas de papel, o surgimento da Internet. (p. 22)

Kleiman (2008) defende que o ensino de leitura, tendo em vista a multimodalidade dos
textos, hoje em dia, exige do professor o conhecimento em outros campos da comunicagdo
ndo verbal, que o levard a compreender criticamente os textos que rodeiam o cotidiano de

seus alunos.

"Etimologicamente, a palavra literacy vem do latim littera (letra), com o sufixo -cy, que denota qualidade,
condigdo, estado, fato de ser. Literacy é o estado ou condi¢do que assume aquele que aprende a ler e escrever.
(SOARES, 2004, p. 17).
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Os estudos de Paulo Freire, um dos maiores educadores e pensadores do século XX,

trouxeram uma ampla contribui¢do a abordagem Critica do Letramento, a medida que adota
uma perspectiva de educacdo que vai além do aprendizado de certas habilidades
instrumentais, como ler e escrever. O seu trabalho pedagdgico visa a uma pratica libertadora
cujo oficio esteja “[...] destinado a desenvolver em cada educando uma mente reflexiva, uma
amorosa sensibilidade, um critico senso ético e uma criativa vontade de presenca e
participagio da pessoa educada na transformacéo de seu mundo” (BRANDAO, 2005, p. 21).
Dessa forma, a escola deve propor atividades de praticas de Letramento Critico
associadas a ideia de empoderamento®. Isso se d4 quando os sujeitos sdo posicionados em
categorias sociais, tais como gé€nero, raca, classe, sexualidade, etnicidade, religido e

habilidade.

ANALISE DE DISCURSO CRITICA

A Analise de Discurso Critica (ADC) tem como pressuposto tedrico-metodologico o
discurso como pratica social. Os analistas de discurso investigam como o0s sistemas
linguisticos funcionam na representagdo de eventos; na construcdo, estruturagdo, contestagao
e reafirmag¢do de hegemonias presentes nas relacdes sociais. Opde-se, assim, a linguistica
formal e centra seus estudos na perspectiva funcionalista da linguagem (RESENDE;
RAMALHO, 2006).

O termo “Andlise de Discurso Critica” foi adotado por Norman Fairclough, um
linguista britanico da Universidade de Lancaster. Segundo Resende e Ramalho (2006), a ADC
se consolidou como disciplina no inicio da década de 90 e é em Fairclough que se concentram
as principais contribui¢des da teoria. Seus estudos representam uma grandiosa contribuicdao
para o debate de questdes ligadas ao racismo, a violéncia, a identidade nacional, a
autoidentidade e a identidade de gé€nero, a exclusdo social, entre outros eventos presentes nas
praticas sociais (MAGALHAES, 2005).

E no discurso, historicamente situado, que podemos perceber a internalizagdo de
ideologias e relagdes sociais. Analisar a linguagem, suas fun¢des sociais e organizacdo do
sistema linguistico, sdo pontos centrais da ADC, que se orienta nos estudos da Linguistica

Sistémica Funcional (LSF) de Halliday. A teoria vé a linguagem como um sistema aberto a

8Empoderamento, do inglés empowerment, ¢ um termo amplamente utilizado na Educagéo e nas Ciéncias Sociais
que deriva das ideias de reflexdo, acéo e libertacdo dos homens na obra de Freire.
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mudangas socialmente orientadas, o que lhe permite criar significados multiplos e variados.

(RESENDE; RAMALHO, 2006, p. 56).

GRAMATICA DO DESIGN VISUAL

Os textos que circulam, nos espagos sociais contemporaneos, sdo multiplos e variados.
Além da palavra ha as imagens que os compdem e contribuem para a constru¢do dos seus
significados, por isso € necessario que o leitor saiba compreender e produzir os textos de
forma significativa. Dessa forma, tanto a linguagem verbal quanto a ndo verbal necessitam de
um olhar especial e, portanto, de abordagens mais criticas e complexas. Nesse sentido, surge a
Gramatica do Design Visual (GDV) de Kress e van Leeuwen, elaborada em 1996, cujo
proposito ¢:

[...] suplantar algumas das dificuldades em se analisar sistematicamente
estruturas visuais e outros codigos semioticos do género , dado que, até
entdo, os paradigmas de investigagcdo de estruturas visuais enfocavam o
“léxico” das imagens e ndo iam além da camada denotativa, conotativa e/ou
iconogafica de seus niveis de significagdo (ALMEIDA, 2008, p. 09).

O estudo da Gramatica do Design Visual, proposta por Kress e van Leeuwen (2006),
aborda a imagem como um texto carregado de significados e com caracteristicas especificas.
Almeida (2008) ressalta que as imagens comunicam e interagem com o leitor, assim como um
texto formado por palavras. Ler a linguagem visual, além da linguagem verbal, possibilita que
o receptor da mensagem compreenda a intencdo daquele que a produziu, favorecendo o

processo de comunicagao.

[...], o que a Gramatica Visual de Kress e van Leeuwen advoga ¢ a
conscientizagao das imagens ndo como veiculos neutros desprovidos de seu
contexto social, politico e cultural, mas enquanto coédigos dotados de
significado potencial, imbuidos de estruturas sintaticas proprias. [...] assim
como a linguagem verbal, a linguagem visual é dotada de uma sintaxe
propria, [...] (ALMEIDA, 2008, p. 9).

Barbosa (2015, p. 53) ressalta que a identificacdo dos elementos que compdem a
imagem, durante o processo de Letramento Critico do aluno, contribui ao Letramento Visual
do educando, que ¢ orientado a perceber os discursos ideoldgicos presentes, ndo so6 nos textos
verbais, mas também nos ndo verbais, auxiliando-o na compreensdo e interpretagdo das

relacdes de poder nas imagens.
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CONTEXTO DA PESQUISA-ACAO

Em consonancia com os propdsitos interventivos do Mestrado Profissional em Letras
(PROFLETRAS), este estudo classifica-se como um tipo de pesquisa-agdo, definida, de
acordo com Thiollent, (2005, p. 16) como

[...] um tipo de pesquisa social com base empirica que & concebida e
realizada em estreita associagdo com uma ac¢do ou com a resolucdo de um
problema coletivo ¢ no qual os pesquisadores e os participantes
representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos de modo
cooperativo ou participativo.

A pesquisa-acdo, na area educacional, caracteriza-se como uma estratégia capaz de
auxiliar os docentes no aperfeicoamento de suas praticas pedagogicas e, consequentemente,
intervir de modo positivo no aprendizado dos educandos. Tal proposta nos foi apresentada no
inicio das aulas do Mestrado Profissional em Letras (PROFLETRAS) na qual nossa
responsabilidade seria a de desenvolver uma proposta intervencionista a partir da investigagao
de problemas detectados no cotidiano escolar, com vistas a transformagdo, tanto dos alunos
como do professor-pesquisador.

Com base nos aportes tedricos que permeiam nosso estudo, esta pesquisa foi realizada
numa escola’ da rede municipal de ensino da cidade de Mossoré — RN. As atividades foram
desenvolvidas em duas turmas de 7° anos do ensino fundamental. O motivo da escolha por
duas turmas se deu pelo fato de serem pouco numerosas contando com apenas 15 alunos, em
uma, ¢ 17 alunos, em outra. Dessa forma, com o total de alunos, teriamos um quantitativo

maior de dados a serem coletados, confrontados, selecionados ¢ analisados.

PROCESSO DE ESCOLHA DO OBJETO DA PESQUISA-ACAO

A escolha do anuncio em video, corpus desta pesquisa, se deu a partir de alguns
critérios: 1) capacidade de comunicar-se com o publico consumidor jovem por meio da
interatividade e dinamismo; ii) ser protagonizado por Youtuber - influenciador digital com
forte presenca no cotidiano dos jovens; iii) vender um produto (acesso a internet ilimitada)
que, hoje em dia, atrai muito a sociedade de consumo; iv) adequacdo a faixa etaria das turmas;
v) presenga do género no meio digital.

Inicialmente, foram selecionados 10 anuncios de empresas de telecomunicagdo

diversas que utilizaram YouTubers para venda de seus produtos. Apds uma nova selegdo,

%A institui¢do participante ndo sera identificada para evitar exposi¢do da escola e dos alunos.
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optou-se por escolher os que divulgavam o mesmo produto: internet de banda larga movel.

Dos anuncios, que atendiam aos propositos da atividade de pesquisa, a professora escolheu

um para as etapas de andlise e produgdo textual. Os demais foram tomados, quando

necessarios, como exemplos no decorrer das aulas de intervencgao.

O anuncio em video escolhido, intitulado “Como ficar sagaz na internet”, chamou a

atencao por ter sido divulgado, exclusivamente, na plataforma YouTube. Além de ter sido

protagonizado pelo YouTuber Whindersson Nunes, um dos maiores influenciadores da

internet, o video também traz um jeito inovador de propagar o discurso de poder da midia,

tendo em vista que o YouTuber ndo foi retirado do ambiente no qual costuma gravar seus

videos (quarto).

METODOLOGIA DA PESQUISA-ACAO

Segundo Thiollent (2005) a metodologia estuda os métodos e as técnicas de captagdo e

processamento das informagdes a fim de resolver problemas diversos de ordem teorica e

pratica. Além disso, ¢ também considerada uma forma de conduzir a pesquisa. Dessa forma,

esta pesquisa-agao seguiu alguns procedimentos descritos no quadro 1.

Quadro 1 - Resumo da pratica de letramento aplicada em sala de aula

OBJETIVOS PROCEDIMENTOS MATERIAIS
Etapa I - Apresentacio do projeto de pesquisa e de questionario pré-teste

Compreender o proposito pedagogico | Escuta da exposic¢do do trabalho; Notebook;

do trabalho;

Conhecer o tema e o corpus da| Assistir a um aniincio em video do | Datashow;

pesquisa: o consumo a internet em
anuncios com YouTubers;

Assistir ao anuncio em video da Oi livre
“Como ficar sagaz na internet”, com
Windersson Nunes;

Aplicar um questionario (pré-teste)
sobre 0 anuncio em video.

YouTube.

Responder ao questionario (pré-
teste).

Caixa de som;

Slides;

Questionario
manuscrito.
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Etapa II — Pratica de leitura e anadlise de antincios

Retomar a tematica do anuncio em
video exibido na aula anterior: “Como
internet”,  com

ficar  sagaz

Windersson Nunes;

na

Assistir a outro anincio com 0 mesmo
perfil do ja exibido;

dos
protagonistas dos anuncios analisados,

Delinear os diferentes perfis

suas agoes e contextos;

\

Assistir & biografia de Whindersson
Nunes.

Analise comparativa das principais
estratégias utilizadas em cada video
para a venda de banda larga movel;

Conhecer um pouco mais sobre os
YouTubers Whindersson Nunes e
Christian Figueiredo;

Identificagdo de elementos verbais e
que
anuncio em video

ndo verbais compdem 0
“Como ficar

sagaz na internet”.

Notebook;

Datashow;

Caixa de som;

Slides.

Etapa III - Apresentacao das teorias

Abordar as categorias da ADC e da
GDV;

Explicar o género anuncio em video

enfatizando suas caracteristicas
multimodais, seu discurso
desempoderador e as identidades
envolvidas;

Explicar sobre o produto anunciado:
internet de banda larga moével;

Discutir a escolha utilizada pelos

Audigdo da exposigdo teorica;

Analise do video com base nas
teorias;

Registro de informagdes.

Quadro branco;

Notebook;

Datashow;

Slides;

Caderno.
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anunciantes de protagonizarem em seus
videos diferentes “celebridades” da
internet (YouTubers).

Etapa IV - Aplicacdo do questionario pds-teste

Aplicar o mesmo questionario realizado | Resolugdo do questionario pods- | Notebook;
na primeira aula, a fim avaliar a leitura | teste.

- i . Datashow;
e a analise critica multimodal dos
alunos apds o contato com as teorias da Slides;
ADC e da GDV.
Caderno.

Fonte: Elaborada pela autora

ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Analisamos e confrontamos as respostas dadas por 10 (dez) alunos aos
questionarios da fase pré e pos-teste, a fim de comparar o nivel de letramento multimodal
critico dos alunos antes e depois do contato com as teorias da Analise de Discurso Critica

(ADC) e da Gramatica do Design Visual (GDV).

A atividade, denominada pré-teste!” (ver quadro 2), objetivava, além de uma leitura
interpretativa do video, sondar os conhecimentos prévios dos alunos sobre o género anincio
em video e os recursos linguisticos (verbais e ndo verbais) que o compde, além do produto
vendido - internet de banda larga movel - e o protagonista Whindersson Nunes. Formado por
10 questdes discursivas, o questiondrio foi orientado a ser respondido individualmente e, caso
o aluno nao soubesse as respostas, nas aulas posteriores, iriam ser esclarecidas as duvidas

apresentadas.

10 As perguntas do questionario foram exibidas por meio de slides.
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Quadro 2 - Questionario pré-teste

Apos assistir ao video “Como ficar sagaz na
internet”, responda as questdes propostas:

1. Qual o tema abordado no video?

2. Qual a fun¢do de um anuncio?

3. Vocé ja ouviu falar em internet de banda larga
movel? Vocé faz uso de tal recurso?

4. O antncio em video foi divulgado na plataforma YouTube. Que categorias de conteudos vocé
costuma acessar? E inscrito ou ja se inscreveu em algum canal?

5. Quantos e quais participantes voc€ identifica no video?

6. Qual cenario foi utilizado para divulgar o contetdo do video?
7. O que vocé sabe sobre o protagonista do video?

8. Como o protagonista se comporta (atua) no video?

9. Na sua opinido, a que publico o antincio em video se direciona?

10. Que recursos utilizados pelo anunciante do video mais lhe chamaram atengao? Por qué?

Fonte: Elaborada pelos autores

Como se trata de questionario com perguntas abertas, as respostas dos alunos foram
transcritas individualmente. Também foi preservada a escrita original do aluno. Para facilitar
a andlise, selecionamos 3 das 10 perguntas feitas e construimos quadros. Apds cada

exposicdo, faremos comentarios em alguns pontos pertinentes.

Quadro 3- Respostas dos alunos a questdo 3

Vocé ja ouviu falar em internet de banda larga movel?

Vocé ja fez uso de tal recurso? Justifique.

Alunos Pré-teste Pos-teste

Sim, e ja fiz uso por que eu

Al Sim, ja ouvi falar e ja fiz uso, por que eu comprava um -
comprei um pacote.

pacote de internet para quando estivesse fora de casa para
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quando precisar

A2 Nio. Sim, Nao
~ ~ . Nao. Nao nunca gostei de net
A3 Nao, Nao, porque eu nunca vir Fala g
no celula.
. N . . Sim, ndo poisndo necessito de
A4 Sim, ndo, nunca me interessei.
tal recurso.
Na&o. Pois ndo conhecia
AS Nao. Nao. Ndo porque nunca vi
A6 Ja ouvir falar em anuncios, propagandas e etc. Sim, de vez | Sim, Sim faco, mais néo é do
em quando eu uso. chip do Oi.
, . . . , ~ Ja ouvi falar, sei do que se
Ja ouvi falar, sei sobre isso, porém nao faco uso desse . %
A7 trata, porém nao fago uso desse
recurso.
recurso.
A8 Sim, mas foi em aniincios, propagandas, mas nunca fui | Sim, ndo, nunca procurei para
saber o que realmente era. assinar.
Sim, mas ndo gosto de usar
A9 Sim ja ouvi falar, ndo mas ja usei.
Al10 Ja ouvi falar mas nunca usei. Jaouvi falar, mas nuncausei.

Fonte: Elaborada pelos autores

A partir das respostas acima, construimos dois graficos apresentando, em

porcentagem, as respostas dadas pelos alunos as perguntas: Vocé ja ouviu falar em internet de

banda larga movel? (grafico 1) Vocé ja fez uso de tal recurso? (grafico 2).

Grafico 1 - Quantitativo de alunos que conhecem a banda larga mével

Conhece a banda larga mavel

Fonte: Elaborada pelos autores
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A partir da leitura do grafico 1, percebemos que, dos dez alunos que responderam as

questoes, sete ja conheciam o produto. O aluno 8 ainda revelou que ja tinha ouvido falar sobre

a banda larga por meio de antincios e propagandas, mas nunca tinha se interessado sobre seu

significado.

Grifico 2 - Demonstrativo de uso da banda larga pelos alunos

Uso da banda larga

Ja usou,1

Fonte: Elaborada pelos autores.

0%

O grafico 2 mostra um nimero maior de alunos que nunca usaram a internet de banda

larga em seus celulares. Somente o aluno 1 revelou que ja comprou por necessidade e o aluno

6 faz uso, mas ndo ¢ o da operadora do anuncio analisado. Dos que nunca usaram, nenhum

justificou que seria pela falta de condi¢do financeira. Os motivos foram: ndo gostam e nao

sentiram necessidade de adquirir, como mostram, respectivamente, as respostas dos alunos 3 e

4. No geral, as respostas dos alunos acrescentaram um dado positivo a nossa pesquisa. Dos

alunos entrevistados, nenhum sentiu-se atraido pela compra do produto por causa do discurso

hegemonico empregado pela midia (desempoderamento). Isso demonstra que suas agdes nao

sdo totalmente determinadas pelas estruturas e praticas sociais, mas que eles também tém seus

proprios poderes (FAIRCLOUGH, 2003).

Quadro 4- Respostas dos alunos a questao 5

Quantos e quais participantes vocé identifica no video?

Alunos Pré-teste Pos-teste
Apenas ele fazendo varias
Al Apenas ele falando sobre um dia que passou na | epcenacdes.
praia com os amigos.
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Um, Whindersson.

A2 1 participante. Whinderson.
1 participantes, Whiderson
A3 1 participantes
1, Whinderson.
A4 Dois, o camera ¢ o ator.
Um.
A5 So 1
S6 um (Whinderson), mais ele interpreta varios
A6 PErsonagens... S6 um, Whinderson.
1 participante
A7 1 pessoa, Whindersson Nunes.
1
A8 ____u
O protagonista, os amigos, os
A9 o protagonista, os amigos dele ¢ os amigos dos | amigos dos amigos.
amigos dele.
Al10 um, Whindesson Nunes. Um, Whindessonnunes.

Fonte:Elaborada pelos autores

No geral, constatamos que os alunos perceberam a presenca de um ator cujas agdes se

desenvolvem em torno da representagdo de diversas personagens. “No processo de agdo, o

ator ¢ o participante do qual parte o vetor, além disso, ele €, geralmente, o participante mais

saliente” (ALMEIDA, 2008, p. 14). Contudo, nenhum aluno, mesmo apo6s o contato com as

teorias, relatou a presenga do publico no processo transacional, j& que o ator, em muitos

momentos do video, dirige seu olhar para o observador.

Quadro 5 - Respostas dos alunos a questdo 6

Qual cenario foi utilizado para divulgar o contetido do video?

Alunos

Pré-teste Pos-teste

Al

Um quarto. Um quarto e ele encenou que estava na praia

1O aluno, por falta de atengdo, ndo copiou a pergunta. Todavia, consideramos seus questionarios para andlise
devido as outras respostas dadas.
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A2 O quarto Um quarto

A3 No quarto. No quarto

A4 A praia. A praia.

A5 no quarto do individo No quarto do anunciante

A6 Um quarto (como de costume dos | Em um quarto, com cores ¢ imagens que tem tudo a
videos dele). ver como o anuncio.

A7 Um cenario comum, num quarto O quarto de Whinderson
com uma cama etc.

A8 Um quarto. Um quarto

A9 Um cenario normal e legal. Um quarto.

Al0 0 Quarto dele. 0 Quarto dele.

Fonte: Elaborada pelos autores

A pergunta aborda a importancia do cenario como elemento da sintaxe da imagem e

fator que garante a naturalidade na divulgacdo do discurso hegemonico da midia. O

protagonista grava seus videos em um quarto € o questionamento feito buscou conduzir os

alunos a constatacdo da intencdo do anunciante em utilizar o cenario original. A maioria

percebeu e relacionou o ambiente ao perfil identitario do YouTuber. Somente o aluno 4 que,

mesmo apos o contato com as teorias, manteve sua resposta de que seria uma praia o cendrio,

confundindo o espago principal da acdo com os elementos utilizados para a divulgacdo da

mensagem (Whindersson, o rei da praia). O aluno 6, no pos-teste, ainda mencionou as cores €

os objetos usados e sua relagdo com a mensagem do antincio.

CONSIDERACOES FINAIS

Impulsionados pela pratica de Freire (1967), cujos preceitos operam a favor de um

ensino de acdo e reflexdo do individuo com o meio, este estudo buscou desenvolver o

Letramento Critico Multimodal de alunos do 7° ano do Ensino Fundamental de uma escola

publica de Mossor6-RN por meio da analise e de anincio em video de banda larga com o

YouTuber Whindersson Nunes.

Nossa maior motivacgao foi trazer, para o contexto da sala de aula, um género com o

qual o estudante se identificasse ¢ que, ao mesmo tempo, apresentasse um discurso

desempoderador.
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Embasados pelos estudos da ADC, de Fairclough (2003) e da GDV, com Kress ¢ van

Leewen (2006) e a ideia de empoderamento, desenvolvida nos estudos de Freire (1989, 1967,
1996) nossa primeira questdo de pesquisa foi: Que elementos multimodais e discursivos
caracterizam o anuncio em video e como eles contribuem para o desempoderamento do
jovem?

No contato inicial dos alunos com o tema da pesquisa e com o género, verificamos que
certos elementos foram identificados, como a percepcao de que tratava-se de um anuncio da
venda de internet por meio de um YouTuber que agia de forma engracada. A partir das
respostas, constatamos que os participantes perceberam alguns dos principais elementos
linguisticos que compunham o video, contudo o discurso desempoderador ndo fora
identificado.

A partir das etapas anteriores, adentramos na segunda questdo de pesquisa: Como as
teorias da ADC e da GDV podem contribuir para o letramento multimodal critico de
estudantes do 7° ano do Ensino Fundamental?. A resposta a essa questdo, constituiu a terceira
etapa da nossa pratica, na qual aplicamos as teorias da ADC e da GDV, por meio de uma
linguagem condizente a faixa etdria dos participantes. Em contato com as teorias, por meio de
slides, os alunos mostraram-se bastante surpresos com os aspectos de leitura feitos,

principalmente aos que se referiram a sintaxe da imagem, com as metafungdes da GDV.

Diante disso, a partir desta pesquisa, esperamos contribuir para o incentivo a novas
praticas de Letramento Critico Multimodal nas aulas de lingua materna. Por meio de
discursos, que buscam neutralizar e centralizar as relagdes de poder, o aluno precisa ser
incentivado a “consumir e saber produzir os inimeros textos que se distribuem nos mais
variados contextos sociais...” (OLIVEIRA, 2010, p. 330). Isso representa ndo apenas ter
acesso a essas praticas comunicativas, mas, sobretudo, assumir uma forma de poder que a

muitos ¢ negada.
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CAPITULO YV

ESCRITA COLABORATIVA DE CONTO POR MEIO DE JOGOS DE RPG

Aline Peixoto Bezerra, Mestre em Letras (UERN)
Paulo Orlando Vieira de Queiroz Sousa, Doutor em Ciéncia de Computagdo (UFPE)
Yuri Alves da Silva Souza, Graduando em Informatica (IFRN/IP)

RESUMO

A escola, assume o papel primordial de proporcionar ao aluno o contato com os mais variados
tipos de textos. O ensino dos géneros por meio dos jogos de RPG constitui um espago no qual
os sujeitos envolvidos constroem conjuntamente uma historia narrativa ficcional. Neste
sentido, temos por objetivo verificar os tipos de RPG existentes e analisar qual sistema ¢
aplicavel para escrita e o ensino do género textual conto nas aulas de Lingua Portuguesa.
Visamos para esta pesquisa contribuir didaticamente aos estudos do género conto em sala de
aula por meio dos jogos de RPG. A pesquisa foi executada na perspectiva da Linguistica
Textual a luz das teorias de Bazerman (2011), Brotto (1999), Gotlib (2004) Marcuschi(2002),
dentre outros que destacam a importincia do ensino dos géneros textuais em sala de aula
como também os que discutem as teorias sobre uso de jogos como instrumento pedagdgico.
Metodologicamente dividimos a pesquisa em dois momentos: primeiro, realizamos uma
revisdo bibliografica sobre o género textual escolhido — o conto; posteriormente, analisamos
os principais tipos de RPG. Por fim, os participantes do projeto escreveram, por meio da
mecanica escolhida na pesquisa, o relato de uma sessiao que consiste na producao de um conto
colaborativo por meio do RPG.

Palavras-chave: Jogos de RPG. Conto. Escrita Colaborativa.

INTRODUCAO

Nosso projeto, intitulado Escrita Colaborativa de Conto por meio de jogos de RPG
parte da perspectiva do ensino da Lingua Materna a partir de praticas de ensino nas quais o
aluno passa a ser o protagonista do seu processo de construgao do saber.

O trabalho com a Lingua Materna em sala de aula, conforme postulam os Parametros
Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998), deve ter como base o texto, o qual proporcionara ao
aluno o contato direto com as mais variadas situacdes concretas de uso da lingua. No entanto,
o ensino da Lingua Portuguesa esteve diretamente ligado ao tradicionalismo: uso do texto
como pretexto para apresentar os aspectos gramaticais, o ensino descontextualizado e distante
da realidade dos alunos.

Com isso cabe a escola promover a ampliacdo do conhecimento para que “cada aluno
se torne capaz de interpretar diferentes textos que circulam socialmente, de assumir a palavra

e, como cidadao, de produzir textos eficazes nas mais variadas situagoes” (BRASIL, 1998, p.
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19). A escola é um dos espagos proporcionadores de praticas de leitura e escrita ¢ deve

conduzir os alunos, portanto, ao aprendizado de praticas sociais comuns no seu dia a dia, ou
seja, dos diversos géneros sociais existentes com um trabalho motivador, reflexivo e
participativo.

Nossa pesquisa surgiu do labor da docéncia, das salas de aulas interativas em que os
jovens alunos, muito fortemente, usavam as novas midias durante as aulas, em especial, o
celular, redes sociais, jogos (eletronicos e de tabuleiro), dentre outros. Para tanto, escolhemos
dois campos distintos — o RPG e a literatura. Entretanto, na diversidade encontramos campos
porosos e cheio de possibilidades; as percep¢des mudam com o tempo a julgar pelos trabalhos
académicos que cada vez mais apresentam os textos ficcionais ligados a ludicidade.
Acreditamos que o RPG e a literatura sdo campos férteis e poderdo se tornar cada vez mais
proximos.

Neste sentido, pretendemos analisar qual sistema de RPG ¢ aplicavel para escrita e o
ensino do género textual conto. Escolhemos os jogos de RPG como suporte norteador do
nosso trabalho em virtude de apresentar-se como uma metodologia ativa que se adapta a
realidade dos alunos. Promove a interacdo dos sujeitos envolvidos, o pensamento critico e
potencializa o aprendizado.

Uma das razdes para este trabalho envolvendo contos com jogos de RPG ¢ a
constru¢do de um corpus de pesquisa que melhor justifique o uso dos jogos em sala de aula,
especialmente, o ensino do género textual conto. Com a pesquisa teremos dados qualitativos
sobre o(s) tipo(s) de RPG(s) que podem ser usados pelos professores de Lingua Materna para
o ensino do género acima citado.

A escolha do género narrativo ficcional conto foi feita em virtude de ser um género
relativamente curto comparado ao romance ou a novela. Ainda levamos em consideragdo que
o0 uso do conto permite uma execu¢do mais rapida numa partida de RPG em sala de aula.

As orientagdes curriculares para o Ensino Médio, destacam o uso de jogos que nao
seja totalmente completo, ou seja, conforme o tema apresentado em sala de aula os alunos
poderdo (re)construi-los. No caso do RPG, também ¢ um jogo que poderd ser totalmente
criado pelos alunos, o que estimula ainda mais a cooperagdo em conjunto.

Utilizar jogos como instrumento pedagdgico ndo se restringe a trabalhar com
jogos prontos, nos quais as regras e os procedimentos ja estdo determinados;
mas, principalmente, estimular a cria¢do, pelos alunos, de jogos relacionados
com os temas discutidos no contexto da sala de aula" (BRASIL, 1998, p.28).

Esta pesquisa contribui para o campo da Linguistica Textual, por:
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1. Utilizamos um ambiente ao qual os alunos estdo habitualmente acostumados (jogos), a

favor da producao do conhecimento de si e do outro (social). Uma aproximagdo da
literatura com a realidade vivida; da pratica para o conhecimento do género;

2. Os jogos possibilitam aquisi¢do de conhecimento de uma forma leve edivertida sem que
seja magante para o aluno, como nas aulas tradicionais;

3. Subsidio para o campo didatico no tocante aos estudos do conto;

4. Contribuigdes didaticas sobre o uso de jogos de RPG na educacao.

ALGUMAS CONCEPCOES SOBRE GENERO TEXTUAL

Os textos sdo elaborados e divulgados nos eventos sociais que as pessoas realizam, e
nessas produgdes textuais diversos fatos sociais também sdo produzidos. Entdo, “esses fatos
ndo poderiam existir se as pessoas nao os realizassem por meio da criacdo de textos”
(BAZERMAN, 2011, p. 21). Observamos que os géneros estdo vinculados a vida cultural e
social, pois sdo fendmenos de interacdo entre o homem e a sociedade e vice-versa e
diversificam-se mediante a diversidade de ag¢des sociais.

Por conseguinte, se as praticas sociais sdo igualmente diversificadas, decorrem, dai,
variagdes nos géneros textuais, pois, nas palavras de Marcuschi (2002, p. 30) “Os géneros nao
sdo entidades naturais como as borboletas, as pedras, os rios, as estrelas, mas sdo artefatos
culturais constituidos historicamente pelo ser humano”, sendo assim, os géneros sao criados e
recriados a partir de necessidades reais do homem.

Em consonancia com Bakhtin (2011), sdo as proprias esferas da atividade humana que
definem as praticas comunicativas dos textos. Entdo, apesar da forma “estdvel” que um
género apresenta num dado contexto, também estd sujeito a mudangas, sdo flexiveis, portanto,
podem diversificassem com o tempo, conforme a trajetéria cultural dos grupos sociais.

Bakhtin (2011) apresenta uma distingdo entre os géneros, classificando-os como
primdrios e secunddrios, enquanto os primdrios, como carta, situacdes de interacdo face a
face, didlogos, se configuram como comunicagdes sociais do cotidiano, os secundarios se
manifestam em situagdes de comunicagdo ligadas a outras esferas sociais, publicas e mais
complexas, normalmente sao elaborados na escrita como também se constroem a partir dos
géneros primarios assimilando-os e transformando-os.

Se cada vez que escrevemos ou falamos somos facilmente compreendidos pelos
outros, a tendéncia ¢ que essa forma seja repetida ¢ padronizada; de modo que vamos nos
familiarizando cada vez mais com essas formas e tornando-as frequentes; e para essas formas

de comunicacdo reconheciveis e auto refor¢adoras, Bazerman (2011, p. 32) define-as como
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géneros. Nas palavras do autor “Géneros sdo o que nos acreditamos que eles sejam. Isto €, sao

fatos sociais em que as pessoas tentam compreender umas as outras”.

Assim sendo, fica evidente que usamos a linguagem para nos socializarmos com os
outros para agirmos socialmente e esses eventos acontecem em forma de textos, os quais se
materializam nos géneros textuais. J4 que sdo formas ligadas a sociedade em uso podem,
apesar de apresentar caracteristicas (pré) fixas em sua formacao, passar por mudangas, ou
seja, sao flexiveis dentro dos grupos sociais.

Para dar continuidade as discussdes sobre os géneros textuais, descrevemos na sec¢ao a
seguir sobre o conto, pois ¢ o gé€nero textual privilegiado no trabalho de desenvolvido na

pesquisa.
GENERO TEXTUAL: CONTO

Dada a diversidade de géneros em circulacio na nossa sociedade as estratégias
linguisticas baseadas na recriacdo da linguagem cotidiana costumam provocar forte adesdao do
leitor. Podemos encontra-las na leitura de um romance, poemas, cronicas, contos, dentre
outros. As narrativas, de forma geral, apresentam-se como tipos textuais que utilizamos
enquanto falantes de Lingua Materna. Além disso, as narrativas sdo sempre associadas a
outras semioses além do texto escrito, como as imagens, as tecnologias educacionais ligadas
aos videos e a uma gama de outras possibilidades.

As operagdes de textualizacdo podem realizar-se nas estruturas sequenciais, entre elas
as narrativas que podem aparecer no nivel ficcional ou real, no caso o conto enquadra-se no

primeiro nivel. Nas palavras de Gotlib (2004):

O conto, no entanto, ndo se refere s6 ao acontecido. Nao tem compromisso
com o evento real. Nele, realidade e ficcdo nao t€m limites precisos. Um
relato, copia-se; um conto, inventa-se, afirma Raul Castagnino. A esta altura,
ndo importa averiguar se ha verdade ou falsidade: o que existe € ja a ficcao,
a arte de inventar um modo de se representar algo (GOTLIB, 2004, p. 08).
Na fic¢do ha naturalmente graus de proximidade ou afastamento do real. No conto nao
¢ diferente, ja que se trata de uma narrativa ficcional. Para a autora acima citada, o conto teve
origem primeiramente no ato oral por meio dos contadores de historias as quais ao longo do
tempo teve seus registros escritos, € finalmente a criacao por escrito de contos, “quando o
narrador assume esta funcdo de contador-criador-escrito de contos” (GOTLIB, 2004, p. 09).
Com relagao a classificacdo dos tipos de conto, Terra (2019), destaca que esse género

apresenta diferentes categorias (policial, de mistério, de terror, fantastico, maravilhoso etc.),

para o autor, umas das vantagens de se trabalhar com o conto ¢ a possibilidade de o professor
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preparar atividades interdisciplinares interligadas a outras semidticas (representacdo teatral e

novela grafica, por exemplo).

Nas palavras Rector (2015, p.13) o conto “¢ um género especifico, entendendo por
género um conjunto de caracteristicas (...) o conto pode ser definido pela sua extensdo, mais
curto do que romance, porém mais extenso do que a cronica”. E o desafio de escrever em
poucas palavras o essencial, e com isso despertar o interesse do leitor. Nesta perspectiva, o
conto além de ser uma forma narrativa em prosa, ¢ conciso.

Conforme j& destacamos a nossa pesquisa correlaciona na pratica de ensino o conto
aos jogos de RPG. Assim, discutimos a seguir outro eixo basilar da nossa pesquisa o uso dos

jogos na educagdo, especialmente os jogos de RPG.

DISCUTINDO SOBRE OS JOGOS DE RPG

Apresentamos, inicialmente, 0 RPG como jogos cooperativos. Entende-se cooperacao
como “um processo onde os objetivos sdo comuns e as a¢des sdo benéficas para todos”
(BROTTO, 1999, p. 46), dessa forma, as estruturas de jogos cooperativos ndo levam a
competicao dos seus participantes favorecendo, assim, ao proprio jogo. Entdo o objetivo ndo é
ganhar ou perder, mas participar, jogar e se divertir em grupo. Oportunizando assim o
aprendizado e a interagdo cooperativa.

Conforme os delineamentos postos por Brotto (1999) os jogos cooperativos podem se
dividir em espontaneos — o jogo ¢ livre, o professor observa e media os conflitos — e dirigidos
— o professor intervém na atividade colocando desafios e dificuldades progressivas no jogo.
Os jogos de RPG de enquadram na segunda categoria, pois 0 jogo ¢ orientado por um mestre
que durante a evolucdo do jogo propora desafios para que os personagens busquem
solucoes/resolucoes.

A partir da metade da década de 90 alguns educadores comecaram a utilizar oRPG
como uma ferramenta de auxilio pedagogico (RIYIS, 2004). Os jogos de RPG constituem um
espago no qual os sujeitos envolvidos constroem conjuntamente uma histéria narrativa
ficcional. Nessa modalidade de jogo, os jogadores sdo participantes ativos da leitura e da
escrita da historia, pois tem a oportunidade de produzir/criar seu texto € o seu personagem.

Alinhados as ideias de Morin (2012, p.145) colocamos que “O jogo ¢ um
engajamento psiquico, uma inser¢ao fisica, uma atividade pratica que se coloca face a face
com o mundo real para desafid-lo e doma-lo, mas de modo benigno”. A acdo ludica, como

funcao educativa, além de propiciar a instdncia do prazer, também se interliga a perspectiva
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do olhar e atuar no mundo. Engloba importantes aspectos do comportamento e das agdes do

ser humano, como também possibilita a reflexdo do fazer na educacao.

Klimick (2008) apresenta esses componentes constituintes do RPG: o cenario —
pessoas e organizacdo do ambiente da narrativa; a personagem — a ligag¢do entre o jogador e o
jogo, alguns personagens podem ser interpretados pelo mestre; os enredos — podem ser
alterados durante o jogo, dependerd das acdes dos personagens; e a ambientacao — fornece os
elementos para a producao de RPG, uma unido do cenario, personagem, enredo e clima. Além
disso, para o autor, o RPG contém regras atreladas ao sistema ja que sdo as regras que
definem as chances das ocorréncias dos eventos dentro do jogo.

Vale ressaltar ainda que para os participantes do jogo o RPG propiciard o
desenvolvimento de habilidades como: escrita (durante a constru¢do dos roteiros),leitura
(durante a pesquisa dos temas) e de argumentagdo reflexiva e critica (quando os jogadores
precisam defender seus personagens e pontos de vista), uma vez que o RPG envolve leitura e
escrita (PAVAO, 2000) sendo essas habilidades importantes para formacdo de cidadaos

atuantes em sua sociedade.
METODOLOGIA

A nossa pesquisa tem como objetivo verificar os tipos de RPG existentes e analisar
qual sistema ¢ aplicavel para escrita ¢ o ensino do género textual conto nas aulas de Lingua
Portuguesa. Com a finalidade de apontar o RPG como como um instrumento auxiliador no
ensino de Lingua Materna.

Por isso, em virtude dos objetivos apresentados neste trabalho, optamos por uma
pesquisa de natureza qualitativa-interpretativa. Sob essa 6tica, Creswell (2010, p. 211) aborda
que “a pesquisa qualitativa ¢ uma pesquisa interpretativa, com o investigador tipicamente
envolvido em uma experiéncia sustentada e intensiva com os participantes”.

Nas pesquisas qualitativas, a interpretacdo dos dados aparece, nas teorias classicas,
como um procedimento que ocorre depois da sua andlise. Para Gil (2008), apesar de
apresentarem conceitos diferentes, sdo procedimentos estreitamente relacionados; na maioria
desses tipos de pesquisas qualitativas ndo se separam segOes distintas para tratar dos dois
processos.

A pesquisa foi dividida em etapas distintas com vista a atingir os objetivos aqui
postulados. Inicialmente, fizemos um estudo bibliografico sobre a Linguistica Textual, os
conceitos de géneros, mais especificamente o conto; como também um estudo sobre os RPG,

a mecanica e formatacdo de desses tipos de jogos. Para em seguida, orientados pela revisao
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bibliografica, analisarmos os dados coletados, escolher o jogo de RPG para por meio do jogo

escrever colaborativamente o conto. Em consonancia com os objetivos apresentados
organizamos os encontros da seguinte forma:

1. Estudos sobre o género literario conto: leitura de contato e apreciacdo do género
escolhido na oportunidade destacamos o conceito e classificacdo do género;

2. Estudos sobre os elementos constituintes do RPG com o objetivo de selecionar o tipo
mais adequado para a escrita colaborativa do conto;

3. Sessoes de RPG com o jogo escolhido (os acontecimentos das sessdes foram
registrados pela equipe envolvida no projeto);

4. Escrita do relato das partidas no formato de conto.

Durante o desenvolvimento do projeto, cada atividade planejada foi acompanhada pelo
professor orientador, bem como pelo coordenador de pesquisa da instituicdo em que o projeto
foi desenvolvido.

Os sujeitos envoltos na pesquisa sdo alunos do Instituto Federal de Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Norte (IFRN) com idade média entre 15 a 20 anos, oriundos do
curso de licenciatura em informatica e dos cursos de nivel médio integrado de informaética e
agroecologia da referida instituicdo. A escolha desta instituicdo se deu em virtude de a
professora orientadora do projeto atuar como docente neste espago escolar. Os alunos foram
convidados e aqueles que se sentiram atraidos participaram assiduamente das oficinas
previamente marcadas.

O nosso corpus deu-se por meio da andlise dos jogos de RPG aplicaveis ao
ensino/escrita do conto, os participantes do projeto escreveram os relatos das partidas e depois

fizeram a producao de um conto colaborativo por meio do RPG.

A PRODUCAO DO CONTO COLABORATIVO: EM BUSCA DOS PECADOS

O conto escrito colaborativamente intitulado Em busca dos Pecados conta a historia de
uma guerra do cla dos demonios contra o das deusas, dos gigantes, das fadas e dos humanos.
Foi escrito pelos alunos que participaram das sessdes de RPG. Conforme mencionado
anteriormente os alunos sob orientagdo da professora proponente do projeto ao longo das
sessdes de RPG (3D&T) registravam as agdes, cenario e demais tomadas de decisdes ao longo
de cada partida.

Foram executadas cinco sessdes com vista a concluir o jogo. Posteriormente,
organizamos as informagdes que tinhamos acerca dos acontecimentos em partida e

comegamos a escrita formal e elaborada do conto. Seguimos a ordem dos fatos e das agdes
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dos personagens e do mestre conforme apareceram nas partidas do RPG. Segue as fotos de

dois momentos do jogo e registros das sessoes do RPG.

Figura 1A e 1B: Registro do momento em que os alunos estavam jogando

Fonte: acervo da pesquisa

Os alunos interpretaram os personagens escolhidos desde a primeira sessdo. O mestre,
por sua vez, coordenava as sessOes, além de ambientar os espacos em que as agdes
aconteciam. Um aluno do Curso de Graduagdo em Informatica do campus Ipanguacu exerceu
o papel de mestre e explicou previamente as regras ao grupo. A professora orientadora
acompanha as sessdes e registrava os fatos ocorridos.

Destacamos que os jogos de RPG sdo cooperativos e ndo competitivos, por isso ndo ha
um ganhador como acontece nos jogos em geral. O entretenimento e a criatividade sdo focos
desse tipo de jogo. Portanto, na experiéncia descrita neste trabalho o objetivo final foi a
interacdo social e a escrita colaborativa de um conto fantastico com base nas cinco sessoes
realizadas.

Jogadas as partidas, seguimos com a organizagdo e escrita do conto. O conto ficou
dividido em duas partes para uma melhor distribuicdo do enredo e apresenta estrutura
condizente ao conto fantastico em que se insere a relagdo entre a raga humana, deuses, fadas e
animais com caracteristicas e agdes semelhantes aos humanos assim como aparece em “Em
um certo dia, ocorreu uma guerra do cla dos demdnios contra o das deusas, dos gigantes, das
fadas e dos humanos. Os primeiros pretendiam dominar a Sythia, ¢ os demais somavam forcas
para impedirem isso. Apos longa duragdo dos conflitos e a custa de tantas vidas dos
combatentes opostos (incluindo o SPC), uma parte do cla dos demonios fora selado”.

Em virtude da limitagdo de espaco que temos neste artigo, segue somente um recorte

da parte inicial do conto:
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PRIMEIRA PARTE
EM BUSCA DOS PECADOS

Numa regido chamada Sythia, havia o reino Sayku onde se encontravam os mais habilidosos e
fortes cavalheiros de todo o territorio. Eles formaram o grupo Sete Pecados Capitais (SPC) com o objetivo
de proteger o reino.

Em um certo dia, ocorreu uma guerra do cld dos demonios contra o das deusas, dos gigantes, das
fadas e dos humanos. Os primeiros pretendiam dominar a Sythia, e os demais somavam forgas para
impedirem isso. Apos longa duragdo dos conflitos e a custa de tantas vidas dos combatentes opostos
(incluindo o SPC), uma parte do cla dos demdnios fora selado. A outra parte que ndo foi aprisionada, pois
se opds ao seu proprio cla, com os anos, tornou-se amigavel, apesar de ainda apresentar poderes
demoniacos e sombrios.

Transcorrido muito tempo dessa guerra devastadora, o0 mundo vivia em paz. Nesse contexto, o
atual rei de Sayku teve pressagios de demonios bastante poderosos tomando a Sythia e percebeu, entdo, a
necessidade de melhorar a defesa do reino ¢ de reunir o grupo SPC, agora com novos membros a serem
selecionados.

Para isso, todos os clds apresentaram seus representantes. Dentre eles, os escolhidos foram:
Preguica - urso Megumin, o atual rei das fadas; Inveja - cobra Droler, a lider dos gigantes; Gula - javali
Roinuj dos gigantes; Luxuria - bode; Ganancia - raposa Gris, da raga dos demoénios; Orgulho - ledo ;e Ira -
dragdo Haru, da raca dos demoénios. A fim de garantir a abrangéncia da seguranca, cada um rumou a
varios reinos diferentes.

Ao sentir o mal iminente, o rei de Sayku solicita ao grupo que se reuna na capital. Depois de um
més, cinco dos SPC se encontram e esperam a chegada dos outros dois. Como isso ndo acontece, 0s cinco
decidem procura-los. Ao saber que a Ira foi vista, pela tltima vez, a caminho do extremo Norte, € o
Orgulho em dire¢do ao extremo Sul da regido, apds alguns minutos de discussdo, o SPC decide ir ao
primeiro caminho, para o qual calcula o tempo de percurso até 14 de, em média, um més.

A Gula, javali Roinuj, fala que pode levar todos até o extremo Norte em sete dias, utilizando a
magia de teletransporte. No entanto, levaria um por vez, descansaria, levaria outro e assim
sucessivamente, uma vez que precisaria de uma grande quantidade de mana por causa da distancia. A
primeira a ir é a Preguica (urso Megumin), sendo levada até o centro de uma pequena floresta totalmente
coberta de gelo, onde ocorria uma nevasca que impedia de enxergar o extremo Norte. Em seguida, Roinuj
retorna.

Uma hora depois, Megumin escuta uma voz parecida com a da Ira e um som de metais como se
duas pessoas lutassem com espadas. Sai da floresta congelada procurando aquela voz, mas, devido a
nevasca, existia muita dificuldade para ver e ouvir naquele ambiente. Em determinado momento, percebe
a sombra de duas silhuetas as quais lutam entre si e se dirigem a uma caverna. Decide seguir o que
enxerga e, assim, ajudar o capitdo do SPC (mesmo tendo um pressentimento de que aquilo poderia ser
uma armadilha para si mesmo; caso ndo fosse, sem a ajuda dos companheiros, o capitdo do grupo seria
morto, ¢ isso era inaceitavel).

A medida que adentra a gruta, ela fica mais escura e tenebrosa. Para iluminar e explorar o lugar,
Megumin transforma a langa espiritual na sétima forma, um globo de luz. Ouvia, como antes, apenas as
espadas se chocando. Resolve seguir esse som, mesmo quando uma voz do além grita “ndo va adiante”.
Distante uns 100 metros, visualiza que as silhuetas se parecem com a do capitdo e a de um homem alto
coberto de gelo (como se tivesse acabado de sair da nevasca). Essas duas imagens estdo proximas a uma
rampa, de aproximadamente trés metros de declinio, seguida por um chio liso, de gelo, bem extenso,
sobre o qual h4d um teto afunilado com uma abertura em cima.

- Que bom que vocé veio até aqui! Este sera seu fim! — disse o homem de gelo.

Em resposta a isso, o urso conjura uma bola de fogo na propria mao e a langa contra o seu
oponente, o qual desvia.

- S0 € essa a sua capacidade...

Enquanto o outro homem parecido com o capitio fica parado, o homem de gelo se encaminha até
Megumin, o qual prepara e langa outra bola de fogo nele (que desvia como se ndo fosse nada) e vai até a
entrada da caverna. Nessa entrada, uma parede impede a passagem. Passam-se alguns minutos em que ndo
consegue transpor a barreira e nem sabe o que fazer. Ao ouvir o som de passos, preocupa-se, pois teria de
lutar para escapar daquela enrascada. Avista, entdo, o homem de gelo se aproximando cada vez mais,
agora a cerca de 20 metros, para ataca-lo.

(..)

Fonte: acervo da pesquisa
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Conforme aparece norecorte acima, podemos perceber que os alunos envolvidos no

projeto conseguiram converter as partidas de RPG com o sistema 3D&T em um conto
conforme a estrutura desse género relativamente conciso com poucas personagens,
acontecimentos breves e sem maiores complicacdes de enredo. Com um climax e a resolugao
dos problemas vividos ao final da historia.

Observamos na constru¢do da narrativa um mundo irreal em que os acontecimentos
perpassam a realidade além do humano; as situagdes vivenciadas pelos personagens da
historia sdo contrarias a vida comum, pois hid a presenca de magia e seres magicos que
aparecem logo no inicio do conto em: “A medida que adentra a gruta, ela fica mais escura e
tenebrosa. Para iluminar e explorar o lugar, Megumin transforma a langa espiritual na sétima
forma, um globo de luz” essa cena, por exemplo valida a constru¢do de um conto ficcional
fantéstico.

A inser¢do da raca humana junto a deuses, gigantes, demonios, dentre outros aparece
mais nitidamente nesta passagem “Para isso, todos os clds apresentaram seus representantes.
Dentre eles, os escolhidos foram: Preguica - urso Megumin, o atual rei das fadas; Inveja -
cobra Droler, a lider dos gigantes; Gula - javali Roinuj dos gigantes; Luxuria - bode;
Ganancia - raposa Gris, da raca dos demoénios; Orgulho - ledo; e Ira - dragdo Haru, da raga
dos demoénios. A fim de garantir a abrangéncia da seguranga, cada um rumou a varios reinos
diferentes”.

Ainda ressaltamos no conto escrito a presenca de elementos e circunstancias
extraordinarios as quais desafiam as leis do mundo real, como aparece na parte em que o
personagem usa a magia para o teletransporte“A Gula, javali Roinuj, fala que pode levar
todos até o extremo Norte em sete dias, utilizando a magia de teletransporte”.

O conflito que motiva o surgimento do problema na narrativa do conto analisado ¢
motivado a partir dos pressagios que o rei de Sayku teve, assim a trama confere lugar a tensao
e prende a atengdo do leitor, envolvendo-os em um cenario de triunfo entre o bem e o mal,
assim como aparece nesta passagem ‘“Transcorrido muito tempo dessa guerra devastadora, o
mundo vivia em paz. Nesse contexto, o atual rei de Sayku teve pressagios de demodnios
bastante poderosos tomando a Sythia e percebeu, entdo, a necessidade de melhorar a defesa
do reino e de reunir o grupo SPC, agora com novos membros a serem selecionados”.

Com o objetivo de desencadear no enredo do conto fantastico situagdes surpreendentes
e inexplicaveis percebemos no conto “Distante uns 100 metros, visualiza que as silhuetas se
parecem com a do capitdo e a de um homem alto coberto de gelo (como se tivesse acabado de

sair da nevasca). Essas duas imagens estdo proximas a uma rampa, de aproximadamente trés

Editora e-Publicar — Educagao no cenario da contemporaneidade: limites e 91
possibilidades



metros de declinio, seguida por um chao liso, de gelo, bem extenso, sobre o qual hd um teto

afunilado com uma abertura em cima”.

Assim, no decorrer do conto as agdes se desenrolam em volta dos personagens
mencionados anteriormente € como esperado em uma narrativa mais curta o desfecho da
historia acontece de modo a resolver os problemas ou conflitos postos no desenvolvimento.
No final o ponto culminante da narrativa escrita ¢ o triunfo do bem sobre o mal. Vejamos:
“Depois de um tempo, eles acordam. Sdo vitoriosos! Mas serd que, ainda, havera algo para
perturbar a ordem e a paz?”.

A pratica desafiante da escrita colaborativa de conto por meio do jogo de RPG conduz
o alunado ndo s6 ao conhecimento sistematico sobre o conto, mas também os insere em uma
vivéncia real do género na pratica do jogar interpretativamente por meio do RPG. Destarte, a
partir da instancia do prazer os alunos foram conduzidos aos objetivos de aprendizagem e

escrita colaborativa do conto.

CONSIDERACOES FINAIS

Iniciamos o projeto com o objetivo de escrever colaborativamente o relato de uma
partida de RPG no formato de conto. Este trabalho de escrita de texto por meio da vivéncia
interpretada num jogo revela-nos que os alunos se sentiram estimulados a escrever o conto. A
producdo final do conto evidencia-nos que os alunos conseguiram escrever de forma clara e
eficaz de modo que souberam elaborar um conto fantistico com estrutura e cenarios
condizentes a esse tipo de texto.

O ensino do conto por meio dos jogos de RPG constituiu, neste espago, a constru¢ao
conjunta de uma histéria narrativa ficcional coerente. Neste sentido, verificamos que o
RPG3D&T ¢ aplicavel para a escrita e o ensino do género textual conto nas aulas de Lingua
Portuguesa. Diante da experiéncia vivenciada observamos que a escrita colaborativa do conto
por meio do jogo do RPG apresenta-se, a priori, como uma ferramenta eficaz e prazerosa para
o ensino/escrita do género conto em ambito escolar. Assim validamos por meio dessa
pesquisa 0 RPG como um instrumento didatico pedagogico eficaz.

Verificamos, assim, por meio das analises e estudos sobre os sistemas de RPG que o
3D&T atendeu a proposta desta pesquisa: a escrita colaborativa de conto por meio das sessoes
de jogos de RPG, tendo em vista que esse sistema ¢ feito para adaptar historias genéricas de
séries e desenhos, por exemplo. Portanto, as regras gerais contidas no 3D&T atendeu o nosso

proposito de escrever o conto apos as partidas.
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Sugerimos dar continuidade ao trabalho de atividades de pesquisa em que envolve o

RPG como pratica de ensino dos géneros narrativos, em especial, o conto. Tendo em vista que
a tematica ndo se nao se esgota aqui, pois temos multiplas op¢des de reflexdes e andlises com
modalidades orais e escritas da lingua, as praticas podem cada vez mais serem aperfeicoadas e
aplicadas.

Diante da urgente necessidade de desenvolvermos praticas dindmicas e produtivas
junto ao alunado, asseveramos que fizemos uma boa opgao, os resultados obtidos e apontados
levam-nos a acreditar que escolhemos uma pratica capaz de envolver o aluno, e, além disso,
de oportunizar a producdo de texto. Apresentamos o RPG, como uma ferramenta/suporte

textual eficaz para o ensino-aprendizagem de do género conto em ambito escolar.
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CAPITULO VI

EDUCACAO INCLUSIVA E AS PRATICAS DE LETRAMENTOS A PARTIR DO
USO DA TECNOLOGIA MOVEL

Maria Suzana de Oliveira Pinheiro Menezes, Pos-graduanda em Educacdo e
Contemporaneidade (IFRN)
Débora Katiene Praxedes Costa Morais, Mestra em Letras (UERN)

RESUMO

A partir do inicio do XXI, a legislacdo brasileira criou uma lei que contempla a pessoa com
deficiéncia e, com isso, os alunos com deficiéncia também passaram a frequentar a escola
regular. Todavia, podemos perceber que o processo de ensino-aprendizagem desses discentes
nas escolas comuns ainda ¢ muito precario, devido a muitos fatores, como a falta de
professores qualificados para atuar nessa area, a auséncia de metodologias e de materiais
pedagogicos, entre outros problemas. Com isso, faz-se necessario repensar como trabalhar
propostas de ensino-aprendizagem com esses alunos na escola publica regular. Pensando na
atenuacdo de alguns desses problemas, o presente trabalho tem como objetivo propor praticas
de letramentos com o uso da tecnologia movel, mais especificamente o uso do celular dentro
da sala de aula para alunos com deficiéncia. Na inten¢do de alcangar o objetivo proposto,
adotamos algumas teorias dos seguintes estudiosos: Soares (1998), Kleiman (1995), Rojo
(2012), Morais (2015), UNESCO (2014), Rogalski (2010), Santos (2002), Souto (2014),
Carvalho (2009), Mantoan (2003),entre outros. Metodologicamente utilizamos a perspectiva
de um estudo de caso e a modalidade de uma pesquisa-agdo de natureza interventiva e
interpretativa para verificar o uso da tecnologia movel em sala de aula. Os resultados da
presente pesquisa mostraram um maior interesse do aluno na realizacdo e execucdo de
praticas escolares, aprimoramento na escrita, maior rendimento na leitura (compreensdo e
interpretacdo) de textos, maior retengdo de informacgdes e de conteudos trabalhados,
mostrando uma aprendizagem efetiva advinda do método tecnologico.

Palavras-chave: Letramento. Tecnologias moéveis. Aplicativos educacionais. Educagdo
inclusiva.

INTRODUCAO

No Brasil, a educacdo tem vivido um momento marcante e nunca visto em termos de
avangos legais em relacdo a educagdo inclusiva. A politica de inclusdo ¢ aprofundada por
meios de legislacdo, documentos e projetos, tanto em nivel federal quanto em nivel
local(SILVA, 2014) Antes dessas politicas de inclusdo, os alunos com deficiéncia eram

segregados em escolas especiais e eram excluidos do convivio com alunos ditos “normais”.
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Contudo, no final do século XX, a questdo de todos terem direito a uma educagdo igualitaria

comecou a ser debatida de forma mais integral que nos anos anteriores.

A partir do inicio do XXI, a legislagdo brasileira criou uma lei que contempla a pessoa
com deficiéncia e, com isso, os alunos com deficiéncia também passaram a frequentar a
escola regular e a conviver com os alunos ditos “normais”, assim, sendo questionada a
necessidade de construir uma escola em que a pratica pedagdgica fosse de forma igualitaria e
que abarcasse as necessidades de todos (VILLELA et al. 2013). Porém, mesmo depois dessas
conquistas, no contexto escolar, podemos perceber que o processo de ensino-aprendizagem de
alunos com deficiéncia nas escolas comuns ainda ¢ muito precario, devido a muitos fatores,
como a falta de professores qualificados para atuar nessa area, a precaria estrutura escolar, a
falta de materiais pedagogicos e entre outros problemas.

Pensando na atenuagdo de alguns desses problemas e na inten¢do de propor um ensino
propicio e significativo a esses alunos, pensamos em apresentar praticas de letramentos, tendo
como suporte o uso da tecnologia movel, especificamente, o uso do celular, para tentar
mostrar que a educacao inclusiva € possivel. Pois, acreditamos que o uso da tecnologia mével
aliada a educacgdo pode ser uma ferramenta poderosa para o desenvolvimento de capacidades
cognitivas de educandos com deficiéncia.

Assim sendo, esta pesquisa busca demonstrar como o uso do celular em sala de aula
pode contribuir com novas praticas de letramentos que poderdo auxiliar no processo de
ensino-aprendizagem da educacdo inclusiva. Nesse contexto, o presente artigo tem como
objetivo propor praticas de letramentos com o uso da tecnologia movel, mais especificamente,
o uso do celular dentro da sala de aula para alunos com deficiéncia.

Na inten¢ao de alcangar o objetivo proposto, o estudo realizou-se a luz das teorias dos
principais teoéricos: Soares (1998); Rojo (2012),Kleiman (1995), no que diz respeito ao
surgimento e definicdes do termo letramento e de praticas de letramentos; sobre os
multiletramentos, serdo abordadas as visdes de Rojo (2012) e Morais (2015); sobrea
Tecnologia movel, especialmente o uso do celular e os aplicativos na educagao, UNESCO
(2014) e Morais (2015); e a respeito da Educagdo inclusiva no cendrio brasileiro, Rogalski
(2010), Santos (2002), Souto (2014), Mantoan (2003), Carvalho (2009),entre outros.

Em relagdo a metodologia, utilizamos a perspectiva de um estudo de caso que consiste
em analisar/estudar um determinado individuo que seja representativo do seu universo, para
examinar aspectos variados de sua vida, e a modalidade de uma pesquisa-acdo de natureza
interventiva e interpretativa para verificar o uso da tecnologia movel, em sala de aula, a favor

de uma pratica educativa inclusiva e mais eficiente para alunos com deficiéncia. Esta pesquisa
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foi desenvolvida com um aluno do 6° ano do Ensino Fundamental II de uma escola municipal

de Mossord — RN.

Diante de todo esse contexto, primeiramente, abordamos a questdo da educagdo
inclusiva; na sequéncia, evidenciamos os letramentos, os multiletramentos e o uso das novas
tecnologias a favor de um ensino mais produtivo; por fim, apresentamos praticas de

letramentos inclusivas.

BREVE CONTEXTUALIZACAO DA EDUCACAO INCLUSIVA NO BRASIL

Nos ultimos anos, a educagdo inclusiva vem ganhando cada vez mais espagco no
cenario educacional brasileiro. Hoje, nas escolas publicas, ¢ possivel ver alunos com
deficiéncia convivendo tranquilamente com os alunos ditos “normais”. Porém, nem sempre
foi assim.

A Educagdo Inclusiva no Brasil ¢ resultado de muitas lutas, de organizagdes e de leis
que favoreceram os deficientes. A mesma sé veio ganhar impulso através da Declaragdo de
Salamanca em 1994, a partir da aprovagdo da constituicdo de 1988 ¢ da LDB 1996
(ROGALSKI, 2010, p. 3).

Na constitui¢do de 1824, foi estabelecida a questdo do direito a educagdo para todos os
brasileiros, na época do Brasil Império. As constitui¢cdes seguintes também afirmam a mesma
garantia, porém, na pratica, iSso ndo acontecia.

Na década de 50, pouco se falava em Educagao Inclusiva no Brasil. Somente por volta
da década de 70 ¢ que a Educagdo Especial comecou a ser difundida. Nesse periodo, a
Educagdo Especial era entendida como um modelo clinico. O governo, em conjunto com a
sociedade civil, promovia e desenvolvia algumas obras tendo em vista as particularidades
desse alunado, criando escolas junto a hospitais e ao ensino regular, porém, os alunos eram
segregados. Esses alunos com deficiéncia eram atendidos de uma forma diferenciada através
“de atendimento em clinicas, institutos psicopedagogicos e outros de reabilitacdo geralmente
particular” (JANUZZI, 2004 p.34), visando apenas uma melhoria em suas atividades
rotineiras. Dessa forma, a Educagdo inclusiva ainda ndo era entendida como um sistema
propiciador de conhecimentos.

Somente nos anos 90 ¢ que a Educacdo Especial ganhou importancia, quando esta foi
debatida e aprovada pela primeira vez na Conferéncia Mundial sobre Necessidades
Educacionais Especiais, organizada pelo governo espanhol em colaboragdo com a UNESCO,

na cidade de Salamanca, entre os dias 7 ¢ 10 de junho de 1994. Nessa conferéncia, foi
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elaborado um documento, que hoje é considerado o marco histérico da educacdo especial,

denominado de Declaracdo de Salamanca.

Para Santos (2002, p. 114), a Declaragio de Salamanca “representou um passo
relevante na historia da Educacdo, na medida em que redimensionou a educagdo especial em
termos de seu alunado e de seu foco de agdo”, porque foi por meio dessa que a inclusdo de
alunos com deficiéncia no processo educacional passou a ser questionada e acolhida a fim de
promover uma Educacao para Todos. O documento tornou-se um dos principais referenciais
sobre a inclusdo em 88 paises.

E apos dois anos, conforme Souto (2014), “a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional em 1996 — LDB/96 — ¢ promulgada, propondo a adequagdo das escolas brasileiras
para atender satisfatoriamente a todas as criangas”, independentemente das diferencas, sejam
elas “étnicas, sociais, culturais ou de qualquer ordem passam a ser foco do discurso de
inclusdo escolar” (SOUTO, 2014, p. 21).

A partir do inicio do XXI, a legislagdo brasileira criou uma lei que contempla a pessoa
com deficiéncia. Houve uma ratificagdo e uma incorporagdo na Convengao dos Direitos das
Pessoas com Deficiéncia a partir do Decreto Legislativo n® 186/2008 (BRASIL, 2008).

Mas, mesmo depois de todas essas conquistas na area da Educag¢ao Inclusiva, podemos
observar que ainda hd muitos obstaculos a serem vencidos, pois observamos que o aluno com
deficiéncia esta inserido nesse contexto de escola comum, convivendo com todos os demais
alunos, mas ele estd 1a parado, sem um ensino que compreenda a sua real necessidade. De
certa forma, continua excluido porque esse ensino nao acontece de forma efetiva.

Segundo Carvalho (2009, p. 79), as escolas precisam “mais que prever hd que prover
recursos de toda a ordem, permitindo que os direitos humanos sejam respeitados, de fato”.
Fundamentando-se nesse excerto, para se ter um sistema ideal de educagdo inclusivo, ¢
necessario consentir ao educando: “O direito a educagdo; o direito a igualdade de
oportunidades, o que ndo significa um “modo igual” de educar a todos e sim dar a cada um o
que necessita, em fungdo de suas caracteristicas e necessidades individuais|...]”
(CARVALHO, 2009. p.81). Dessa forma, as escolas seriam responsivas e de boa qualidade; e
o direito de aprendizagem, de participag¢do seriam cumpridos.

Contudo, isso, de fato, ndo ¢ efetivado na pratica. O aluno ndo tem esses direitos
assegurados em virtude de diversos problemas ocorridos dentro do contexto escolar e/ou até
mesmo fora deste ambiente. No contexto escolar, podemos perceber que o processo de
ensino-aprendizagem de educandos com deficiéncia nas escolas comuns ainda ¢ muito

precario, devido a muitos fatores como a falta de professores para atuar nessa area, a falta de
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projetos vinculados as familias, a falta de estrutura e de materiais pedagogicos, entre outros

problemas. Com isso, faz-se necessario repensar como trabalhar propostas de ensino-
aprendizagem com esses alunos na escola publica regular.

Mantoan (2003, p. 34), uma das mais célebres defensoras da Educacdo Inclusiva no
Brasil, ao falar sobre o atual sistema de ensino, ressalta que é necessario superar o sistema
tradicional de ensinar e que isso deve ser um propoésito que temos de efetivar com toda a
urgéncia. De acordo com a autora, “essa superacao refere-se ao “que” ensinamos aos nossos
alunos e ao “‘como” ensinamos, para que eles cresgam e se desenvolvam, sendo seres éticos,
justos, pessoas que terdo de reverter uma situagdo que nao conseguimos resolver inteiramente:
mudar o mundo e torna-lo mais humano”.

Dessa forma, acreditamos que a tecnologia moével aliada a educacdo pode ser uma
ferramenta poderosa para o desenvolvimento de capacidades cognitivas de alunos com
deficiéncia, pois esta amplia o campo de aprendizagem, faz com que o ensino seja mais
significativo e podem ser usadas para auxiliar em diferentes tarefas, mostrando que é possivel

o desenvolvimento de um novo paradigma educacional, como veremos mais adiante.

ORIGEM, ACEPCOES DO TERMO LETRAMENTO E PRATICAS DE
LETRAMENTOS NO BRASIL

Letramento ¢ um termo relativamente novo no léxico da Lingua Portuguesa. Segundo
Soares (1998), o termo pode ser encontrado em um antigo diciondrio da lingua portuguesa,
intitulado como “Diciondrio Contemporaneo da Lingua Portuguesa”, de Caldas Aulete. De
acordo com a autora supracitada, o termo que conhecemos hoje ¢ uma versao traduzida para o
portugués ao pé da letra da palavra da lingua inglesa literacy e teria surgido no Brasil a partir
da segunda metade dos anos 80 nos discursos dos especialistas das areas da Educagdo e das
Ciéncias Linguisticas (SOARES,1998, p. 16).

Kleiman (1995, p. 15) afirma que o conceito de letramento teria surgido,
primeiramente, “nos meios académicos numa tentativa de separar os estudos sobre o ‘impacto
social da escrita’ dos estudos sobre a alfabetizagdo, cujas conotagdes escolares destacam as
competéncias individuais no uso e na pratica da escrita”. Com o passar do tempo, os estudos
de letramentos passaram a examinar as caracteristicas sociais juntamente com a expansao da
escrita. Posteriormente, os estudos foram ampliando-se e passaram a delinear as condigdes de
uso da escrita, buscando identificar em grupos minoritarios, ou em sociedades nao-
industrializadas os efeito das préaticas de letramentos, ou seja, daqueles grupos de pessoas que

ndo dominavam completamente ou que ainda estavam comecando a adentrar nesse universo
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da escrita que outrora era vista como uma ciéncia de comunicagdo ¢ de transmissdo dos

grupos altamente letrados ou engajados no mundo tecnolédgico da escrita.

Na contemporaneidade, a autora citada define que o Letramento ¢ visto “como um
conjunto de praticas sociais que usam a escrita, enquanto sistema simbolico e enquanto
tecnologia, em contextos especificos” (KLEIMAN, 1995, p. 19). Dessa forma, o termo pode
ser entendido como a inser¢do nas praticas sociais de leitura e de escrita, isto €, apropriagao,
utilizacao e manifestacdo concreta das praticas de leitura e de escrita.

Mas o letramento ndo est4 ligado somente as praticas sociais de leitura e de escrita. De
acordo com Soares (1998, p. 24), “um individuo pode ndo saber ler e escrever, isto €, ser
analfabeto, mas ser, de certa forma letrado”, pois o processo de letramento ocorre antes
mesmo de o individuo se tornar alfabetizado e até mesmo entre aqueles que nao sao
alfabetizados.

Porém, Kleiman (1995) alega que a escola, vista como a mais importante das agéncias
de letramento, ndo se preocupa com o letramento, isto é, com a pratica social, todavia se
preocupa apenas com um tipo de pratica de letramento: a alfabetizagao, isto ¢, o processo de
aquisi¢ao de cdodigos que leva em conta apenas aspectos individuais necessarios para o €xito
ou a ascensdo na instituicdo escolar, porém ha diferentes agéncias de letramento como, por
exemplo, a igreja, o trabalho, a familia, entre outras, que apresentam diversas administragdes
de praticas de letramentos, que também deveriam ser incorporadas ao letramento escolar,

provocando assim uma Pedagogia dos Multiletramentos, como veremos a seguir.

OS MULTILETRAMENTOS E AS CONTRIBUICOES DAS NOVAS TECNOLOGIAS
PARA O CONTEXTO EDUCACIONAL

Devido ao surgimento das novas Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo
(TIC’s) uma infinidade de textos passou a circular no meio social e midiatico, tanto na forma
de linguagem verbal, quanto na forma de linguagem nado-verbal. Com isso, os estudos de
letramento se intensificaram e ganharam mais a aten¢do de estudiosos do momento, pois 0s
textos da contemporaneidade colocaram novos desafios aos letramentos e as teorias.

Diante dessa diversidade de textos que circulam atualmente em nossa sociedade, nds,
enquanto docentes, temos o dever de incorpora-los e trabalha-los em sala de aula para que o
aluno possa ter acesso aos diversos tipos de linguagens que circulam em nosso meio ¢ através
das mesmas possam ler, interpretar, aprender ou até mesmo produzir textos que empregam

meios semidticos distintos, sugerindo assim uma pedagogia dos multiletramentos.
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A pedagogia dos multiletramentos foi sugerida, pela primeira vez, em 1996 por meio

de um manifesto que seria o resultado de um coldoquio organizado por um grupo de
pesquisadores dos letramentos da cidade Nova Londres, o chamado Grupo de Nova Londres
(GNL). Este grupo, apds uma semana de discussdes na cidade de Connecticut (EUA), teria
publicado “um manifesto intitulado 4 Pedagogy of Multiliteracies — Designing Social Futures
(“Uma pedagogia dos multiletramentos — desenhando futuros sociais)” (ROJO, 2012, p.11-
12).

Embora, cada vez mais criticada nas escolas, os pesquisadores também defendiam a
conectividade global porque os alunos ja& conviviam com diversas ferramentas que
possibilitavam o letramento de carater multimodal ou multissemidtico.

Aderindo essa abordagem, na atualidade, Morais (2015) propOs praticas sociais
envolvendo a leitura, a escrita e a imagem com o uso da tecnologia mével, na intencdo de usar
novas praticas sociais que promovam a pedagogia dos multiletramentos, e diagnosticou uma
motivagcdo e satisfacdo nos alunos, bem como vivenciou os aspectos dos letramentos
abordados pelo Grupo de Nova Londres (GNL), como por exemplo, as abordagens criativas,
criticas, pluralistas, culturais e democraticas.

Deste modo, as novas tecnologias surgem como um dos meios propiciadores desse
processo de ensino-aprendizagem, pois essas comportam os diferentes usos da linguagem
(sons, imagens, textos, audios, placas etc.) que poderiam ser aproveitadas para serem
trabalhadas na sala de aula, uma vez que o uso das novas tecnologias tem crescido muito nos
ultimos anos, tendo ganhado cada vez mais espaco e adeptos em nossa sociedade.

Por meio do uso do celular, do computador e do tablet é possivel se divertir, estudar,
jogar, aprender e at¢é mesmo se comunicar com outras pessoas. Como podemos observar,
essas novas tecnologias, também conhecidas como Tecnologias de Informacdo e
Comunicacao (TIC’s), desempenham multiplas fungoes.

Segundo as Diretrizes para as Politicas de Aprendizagem (UNESCO, 2014), a
aprendizagem movel ¢ uma técnica de ensino que “envolve o uso de tecnologias moveis,
isoladamente ou em combinacdo com outras tecnologias de informacdo e comunicagdo (TIC),
a fim de permitir a aprendizagem a qualquer hora e em qualquer lugar”(UNESCO, 2014, p.8).

Diante de diversas formas de representagdes de textos que as novas tecnologias nos
conferem, podemos perceber que elas nos permitem ter acesso e possibilitam a um ensino
mais significativo, pois essas ferramentas trabalham com diversos aspectos tais como
imagens, cores, letras, sons etc., isto ¢, hd uma multimodalidade de formas e de

multiletramentos que podem ser aproveitadas para melhorar tanto o ensino quanto a
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aprendizagem desses alunos. Entretanto, as escolas ¢ os professores t€ém que perceber a

importancia dessas novas tecnologias para a aprendizagem na contemporaneidade. O que nos
faz pensar que se levarmos estas para o contexto educacional, elas podem contribuir
extraordinariamente para o processo de ensino-aprendizagem de educandos com deficiéncia.

Mantoan (2003, p. 34), ao refletir sobre o uso da tecnologia na contemporaneidade,
destaca: “um novo paradigma do conhecimento esta surgindo das interfaces e das novas
conexdes que se formam entre saberes outrora isolados e partidos e dos encontros da
subjetividade humana com o cotidiano, o social, o cultural”. Segundo a autora, redes cada vez
complexas de relagdes estdo rompendo as fronteiras das disciplinas e constituindo novos
marcos de apreensdo entre as pessoas e do mundo em que se vive.

Diante dessas novidades, Mantoan (2003, p.34) ainda afirma que “a escola nao pode
continuar ignorando o que acontece ao seu redor nem anulando e marginalizando as
diferengas nos processos pelos quais forma e instrui os alunos”. Consoante a autora, o
aprender relaciona com as formas de representar o mundo, de expressar as origens, valores e
sentimentos de cada individuo.

Deste modo, a autora sugere que a escola precisa abragar essas mudangas e tentar
adota-las. Porém, no contexto educacional, essas novas TIC’s, principalmente a tecnologia
movel, ainda ndo sdo tdo bem aceitas. A maioria das escolas publicas e privadas de todo o
pais proibem o uso do celular em sala de aula, pois elas atendem ao projeto de Lei n°® 2246-
Al, de 2007, porém, em meio a esse contexto contemporaneo, ¢ preciso repensar no processo
de ensino e aprendizagem em pleno século XXI. Pois o uso da tecnologia passou a ser uma
acdo inerente ao ser humano. Com isso, € preciso que os propiciadores do ensino-
aprendizagem se adequem a essa nova realidade e busquem novas metodologias para ensinar
aos alunos com deficiéncia.

Assim, ndo ¢ por acaso que diversos teoricos, projetos e iniciativas estdo defendendo o
uso dessas tecnologias e adotando-as como formas de ferramentas pedagodgicas inclusivas

como poderao observar no topico seguinte.

PRATICA DE LETRAMENTO: APLICATIVOAPRENDEMOS E BRINCAMOS

A pratica de letramento, que propomos e trabalhamos em nossa pesquisa com o aluno
com deficiéncia, ocorreu a partir do aplicativo Aprendemos e brincamos, um app educativo,
disponibilizado gratuitamente pela Microsoft Lumia.

O aplicativo ¢ feito em formato de jogo educativo que funciona como uma espécie de

orientador (professor) mével para autoestudo de vocabulario e de fonética em nivel iniciante.
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Dentro dele, podemos observar uma lista de palavras especialmente elegidas a partir de varios

temas utilizados dentro do contexto cotidiano.

Por meio de um suporte audiovisual, o app permite ainda aprender com eficacia a
grafia e a prontincia correta das palavras. Configura-se como uma espécie de jogo construido
em duas etapas: Treinamento e Quiz.

Na etapa do Treinamento, o educando pode fazer a memorizagao do alfabeto, conhecer
e estudar diversas palavras (substantivos, adjetivos, verbos e numerais) utilizando imagens
com o apoio de transcrigdes fonéticas e de dudio a partir de diversos temas topicos (legumes,
frutas, animais, casa, roupas, cores, transporte, partes do corpo, entre outros.) utilizados no
nosso cotidiano.

Na etapa do Quis, hé atividades em formato de jogos que sao faceis de executar e de
aprender, nas quais o educando tem a possibilidade de testar e verificar as palavras estudadas.
Essa parte foi organizada de um modo bem divertido, tudo pensando em proporcionar uma
aprendizagem mais dinamica, divertida e significativa para o aprendiz. O aplicativo permite e
auxilia ao educando no aprimoramento das seguintes funcdes: a) Fazer leitura e associagao de
palavras e imagens: o educando pode selecionar a opgao correta da relacdo entre a palavra e a
imagem; b) Visualizagcdo de imagens e palavras: o educando pode selecionar imagens que se
movem dinamicamente ¢ se relacionam com a lista de palavras; c¢) Fazer Teste Ortografico: o
educando também pode escrever palavras e verificar a ortografia.

Como podemos notar ¢ um aplicativo interessante que pode ser usado para trabalhar
com criangas especiais, pois proporciona um ensino mais interativo capaz de expandir o
estoque de palavras.

Para a UNESCO (2014),0s aplicativos moéveis sao programas que podem auxiliar
atividades pedagodgicas, podendo ser usado na sala de aula ou em casa, pois trazem
ferramentas como, por exemplo, anotacado, calculo, redacdo e criacdo de conteido que ajudam
na aprendizagem, na aquisicao da escrita e da leitura.

Dentro desse universo virtual, trabalhamos com o aluno praticas de Gramatica
relacionada aos seguintes topicos “QUAL E A PALAVRA?” e “SOLETRANDO” que estio
incluidas na parte do Quiz.

Dentro do contexto da sala, o celular foi usado como ferramenta pedagogica para que
o discente tivesse contato com a pratica nas aulas da disciplina de Lingua Portuguesa.

Vejamos a pratica de letramento disponibilizada no app (Figura 1):

Editora e-Publicar — Educagao no cenario da contemporaneidade: limites e
L 103
possibilidades



By PR | octogono | [ arvore ]

E SEM PUBLICIDADE #+ [ Iinha ] [ terra ]
PALAVRAS + RESULTADO S
—— [ cubo ] [ neve ]

NEW APPS- IISANANE | NEW APPSR AN E
= 2

« 2 o

pirF s A RRs T S

= ] ¥o) “

Fonte: Acervo da pesquisa

O aplicativo Aprendendo e Brincamos, como proprio nome enaltece, ¢ uma forma
divertida e prazerosa de se aprender um contetido ¢ a0 mesmo tempo brincar, pois todo o
formato do app traz a aparéncia de um grande jogo educativo.

Nesse aplicativo, o educando com deficiéncia tem a possibilidade de exercitar e
aprender a escrita, a pronuncia e grafia correta das palavras da lingua que desejar. Porém, em
nossa pesquisa, acabamos dando preferéncia a Gramatica da Lingua Portuguesa, devido ser a
nossa area de atuacao.

Para a UNESCO (2014, p. 39), os dispositivos moveis se ‘“constituem como uma
promessa especial para a educacdo, em grande parte porque a maioria das pessoas ja tem
acesso a eles”, pois ¢ a TIC interativa mais presente em todo o planeta.

Os aparelhos moveis, especificamente o celular, podem melhorar consideravelmente a
aprendizagem de alunos com deficiéncia auditiva, deficiéncia visual e deficiéncias de
aprendizagem sem fazer distingdo entre comunidades com muito ou pouco recurso, pois estes
aparelhos trazem programas (aplicativos) disponiveis gratuitamente que dispdoem de fungdes
tais como: leitura de textos em voz alta, transcricdo de voz, edicdo de texto, localizagao,
Servigo de Mensagens Curtas (SMS), entre outras fungdes que possibilitam ao educando com
deficiéncia uma aprendizagem mais dindmica, divertida e significativa (UNESCO, 2014).

Voltando para a pratica, anteriormente exemplificada, o objetivo era fazer com que o

aluno por meio da exposi¢cao da imagem, descobrisse e selecionasse a correta grafia, dentre as
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alternativas elencadas pelo app, correspondente a imagem exposta. Observamos que o

educando se saiu muito bem nessa etapa e demonstrou por meio da pratica tradicional ter
compreendido o assunto estudado.

Em seguida, passamos, para o aluno com deficiéncia outra tarefa relacionada ao topico
seguinte (SOLETRANDO) do aplicativo. Nesse topico, o educando precisava olhar a figura
elencada aleatoriamente pelo aplicativo e, em seguida, escrever a palavra correspondente por

meio do método da soletragdo. Vejamos alguns fragmentos da pratica (Figura 2):

Figura 2:Prints 4,5 e 6 dos Fragmentos da pratica de letramento relacionados ao topico “Soletrando”
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Fonte: Acervo da pesquisa

E importante ressaltar, que no inicio de nossa pesquisa, o aluno teve um pouco de
dificuldade em relagdo ao cumprimento dessa atividade, uma vez que o educando com
deficiéncia ainda ndo sabe ler e, na maior parte das vezes, esquece ou confunde algumas letras
do alfabeto, o que acabou exigindo mais da nossa aten¢do. De forma interventiva, foi
soletrado algumas silabas das palavras para que o aluno pudesse procurar, no teclado do
celular, o som pronunciado.

Dentro do contexto da sala de aula, o educando com deficiéncia teve acesso as
atividades acima exemplificadas, e, em seguida, foi submetido a atividades tradicionais para

testar os seus conhecimentos em relagdo as praticas propostas por meio do aparelho movel.

CONSIDERACOES FINAIS
Na contemporaneidade, ¢ percebivel uma maior preocupacdo com a Educagdo

Inclusiva. Esta, ao longo dos anos, vem cada vez mais se fortalecendo e ganhando adeptos. A
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partir da criacdo de leis que favoreceram as pessoas com deficiéncia, observamos, hoje em

dia, nas escolas publicas brasileiras, a presenca de alunos com deficiéncia convivendo
tranquilamente com os alunos “normais”. Porém, apesar desses alunos terem ganhado o
direito de frequentar a escola publica regular, ndo hd um ensino significativo que abranja a
sua real necessidade. Sem contar que ha diversos fatores como a falta de professores
qualificados para atuar nessa area, a falta de estrutura das escolas, a falta de materiais
pedagdgicos, entre outros problemas, que acabam prejudicando ainda mais a situagdo desses
alunos.

Na intengdo de proporcionar um ensino mais significativo a esses alunos, acreditamos
que o uso das novas tecnologias, especificamente o celular, dentro do contexto escolar, pode
ser uma alternativa, em meio a essa escuriddo, ja que essas comportam diversos tipos de
apetrechos, como os aplicativos, que podem auxiliar no ensino-aprendizagem desses
educandos.

Diante dessa perspectiva, foram realizadas algumas praticas de letramentos com o uso
da tecnologia modvel, mais especificamente, o uso do celular dentro da sala de aula para um
aluno com deficiéncia do 6° ano do Ensino Fundamental II, em uma escola municipal de
Mossord/RN, sendo, deste modo, concretizado o nosso objetivo.

Ao observar, o celular dentro do contexto escolar, foi compreendido que o uso do
celular em sala de aula como uma ferramenta para o processo de ensino aprendizagem da
educacdo inclusiva pode favorecer, de forma extraordinaria, o ensino e a aprendizagem de
educandos com deficiéncia, pois atraiu e prendeu a aten¢do do aluno, desenvolveu habilidades
relacionadas com a leitura e a escrita, facilitou a exibi¢do, a execucdo das praticas ¢ a
apresentacdo dos conteudos expostos em forma de aplicativos etc., sendo, dessa forma,
considerado como um excelente instrumento pedagogico.

Da mesma forma, as praticas de letramentos evidenciaram que o uso da tecnologia
moével a favor do processo de ensino aprendizagem inclusivo é possivel. As praticas
mostraram que podem favorecer o ensino, a compreensdo e a assimilacao dos conteudos por
meio de uma forma mais dindmica, divertida, significativa e eficaz para o aluno com
deficiéncia.

No entanto, diante da importancia ¢ dos dados relatados neste trabalho, podemos
ressaltar que, por mais que este estudo tenha sido proveitoso e significativo para o ensino-
aprendizagem de alunos com deficiéncia, uma pesquisa nunca esta completa, sendo necessaria
a constante investigacdo para que possamos desenvolver, verificar e comprovar os devidos

métodos e resultados coletados. Almejamos que esta pesquisa, em um futuro préximo, possa
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influenciar outras pesquisas e despertem nos professores ou em outros profissionais a

constante busca por solucdes, métodos e técnicas que possam auxiliar no ensino-
aprendizagem desses educandos.

Em meio a pratica imposta na sala de aula, tendo como suporte o uso do celular,
observamos que o aluno com deficiéncia demonstrou estar bem mais interessado a aprender o
conteudo e demonstrou, por meio das atividades tradicionais, ter aprendido, na maior parte
das atividades aplicadas, os assuntos trabalhados.

Conclui-se, desse modo, que ¢ possivel educar alunos com deficiéncia por meio da
utilizagdo de dispositivos mdveis, como o celular, pois surgem como um método de ensino
diversificado e interativo, uma vez que o discente ¢ estimulado no campo visual, auditivo,

motor e cognitivo.
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CAPITULO VII

INCLUSAO NA EDUCACAO BASICA: UMA EXPERIENCIA DE APENDIZAGEM
COM UMA CRIANCA COM TRANSTORNO DE DEFICIT DE ATENCAO E
HIPERATIVIDADE - TDAH

Maria Lidiane Agostinho de Menezes, Especialista em Psicopedagogia Institucional e Clinica
(UNIFIP)

Emanuela de Freitas Duarte, Especialista em Educagdo e contemporaneidade (IFRN/Mossoro)
Jos¢ Edson de Albuquerque Aratjo, Mestre em Desenvolvimento e Meio Ambiente (UERN)

RESUMO

Este artigo tem como objetivo descrever o processo de ensino-aprendizagem de uma crianga
com Transtorno do Déficit de Aten¢do com Hiperatividade - TDAH. O estudo foi realizado
tendo com a estratégia de pesquisa através a observagao e participagdo por um ano com uma
crianca de onze 11 anos, estudante do sistema escolar estadual na area rural de Mossoro / RN.
Fuma pesquisa de natureza qualitativa.A base tedrica ¢ baseada em Brasil (1996), Stainback
&Stainback (1999) Mantoan (2003), entre outros. De acordo com a pesquisa, foi possivel
observar mudancas no comportamento, bem como na maneira de se comunicar com 0s
colegas. O aluno no primeiro semestre teve um comportamento calmo e sua permanéncia na
aula foi satisfatoria até o final de cada aula. Ele apenas ndo cumpriu as atividades que levou
para casa, pois ndo tinha o acompanhamento de familiares para realiza-las. No segundo
semestre, o aluno demonstrou regressdo. Ele ndo tinha interesse nas atividades, seu
aprendizado foi comprometido, ficou desatento, impulsivo e teve dificuldade em manter a
atencdo nas tarefas. O estudo também mostrou que viver com uma crianga com TDAH em
uma instituicdo educacional regular tem véarios desafios, alguns sendo superados e outros
ainda em estudos. O carinho entre o aluno e seu mediador foi importante para o
desenvolvimento do estudo. A crianca foi motivada a realizar desde atividades simples até as
mais complexas. E necessario ainda esclarecer que odesenvolvimento de uma crianga com
TDAH ¢ um processo lento, mas gratificante. Percebeu-se também que ¢ importantemanter
uma rotina consistente e previsivel, usar regras que estabelecam limites para seu
comportamento.

Palavras-chave: Comportamento. Desafios. Ensino aprendizagem. TDAH.

INTRODUCAO

O Transtorno de Déficit de Atencao e Hiperatividade — TDAH ¢é uma perturbagao do
neurodesenvolvimento, caracterizada por desatengdo, hiperatividade e impulsividade
inconsistente com a idade da pessoa. Conforme, Stainback e Stainback (1999) a escola para

ser inclusiva precisa reconhecer e responder as necessidades diversificadas de seus alunos,
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acomodando os diferentes estilos e ritmos de aprendizagem e assegurando educagdo de

qualidade para todos.

A ocorréncia do Transtorno do Déficit de Atencdo/Hiperatividade em crianca em
idade escolar traz implicagdes ndo s6 para o seu processo de desenvolvimento, mas, também,
para a rotina do profissional. A presenca de uma crianga que demanda atengdo diferenciada
pelas dificuldades que apresenta requer uma intervengdo profissional que possa suprir as suas
necessidades de atengdo e cuidado, a0 mesmo tempo em que promova a sua independéncia
em superar ou lidar com as suas limitacdes.

Nesse contexto, esse trabalho tem como objetivo descrever o processo ensino
aprendizagem de uma crianca com TDAH nos anos iniciais do Ensino Fundamental. O /6cus
dessa pesquisa foi uma escola do campo da rede publica da cidade de Mossor6¢/RN. A
Pesquisa ¢ de natureza qualitativa. Trata- se de um estudo de caso com crianca com
Necessidade Educacional especial - NEE. Pois a educacdo de criangas com necessidades

educacionais especiais ¢ uma tarefa a ser dividida entre a familia e os profissionais.

METODOLOGIA

Essa pesquisa trata-se de um estudo de caso. O propdsito de um estudo de caso ¢
reunir informagdes detalhadas e sistematicas sobre um fenomeno. O estudo foi realizado
através de observagao, durante um ano com uma crianca de 11(onze) anos, diagnosticada com
TDAH e aluno da rede estadual de ensino fundamental de Mossoré — RN.

E, dessa forma, uma pesquisa de natureza qualitativa. De acordo com Rodrigues
(2006), por meio da abordagem qualitativa, o pesquisador tenta descrever a complexidade de
uma determinada hipdtese, analisar a interagdo entre as varidveis e ainda interpretar os dados,
fatores e teorias.

Um estudo de caso ¢ uma histéria de um fendmeno passado ou atual, elaborada a
partir de multiplas fontes de provas, que pode incluir dados da observacao direta e entrevistas
sistematicas. Nesse estudo foi utilizada a observacao. Para Martins (2008), ¢ necessario um
referencial tedrico para orientar as questdes e proposi¢oes do estudo.

Para Yin (2005, p. 32), “o estudo de caso ¢ uma investigacdo empirica que investiga
um fendmeno contempordneo dentro de seu contexto da vida real”. Adequado,as
circunstancias que sao complexas e podem mudar as condi¢des que dizem respeito ndo foram
encontradas antes, quando as situacdes sdo altamente politizadas e onde existem muitos
interessados”. (YIN, 2005, p.32).Portanto, a abordagem de estudo de caso ndo ¢ um método

propriamente dito, mas uma estratégia de pesquisa.
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TRANSTORNO DO DEFICIT DE ATENCAO COM HIPERATIVIDADE- TDAH

O transtorno do déficit de atencdo e hiperatividade - TDAH esta entre os diagnosticos
mais comuns na infincia. Os sintomas desse transtorno foram descritos pela primeira vez em
1845, pelo médico Henrinch Holffan. A primeira descricdo médica foi feita em 1902, pelo
médico inglés George Still. Ele descreveu como um defeito no controle da moral e defendeu a
hipotese que tal condi¢do poderia ser um substrato bioldgico hereditdrio ou até uma
consequéncia de uma ma educagio.

O TDAH caracteriza-se através deum conjunto de sintomas que envolve atividades
motoras, impulsividade e atengdo que afetam criangas antes do inicio da idade escolar. A
pesquisa, realizada por Milberger et.al (1996), observa um predominio de 2 a 3 vezes mais
sintomas no sexo masculino. Esse transtorno contribui negativamente no desenvolvimento do
ser humano, causando prejuizos funcionais em varios segmentos da vida.

Em 1994, a Declaracao de Salamanca passa a influenciar a formulagdo das politicas
publicas da educacgdo inclusiva. A questdo central de Salamanca ¢ a inclusdo dentro do
sistema regular do ensino, todas as criangas, jovens e adultos com necessidades educativas
especiais.

No Brasil, a Lei de Diretrizes e Base (LDB), n° 9.394, 20 de dezembro de 1996,
destaca que a educacdo especial ¢ a modalidade de educagdo escolar oferecida
preferencialmente na rede regular de ensino. A lei reforga, nos artigos 58 e 59, a importancia
do atendimento educacional a pessoas com necessidades especiais, ministrada
preferencialmente em escolas regulares. Estabelece também que sejam criados servigos de
apoio especializado e assegurados curriculos, métodos e técnicas, recursos educativos e
organizagdes especificas para atender as peculiaridades dos alunos.

A convengdo sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia - CDPD, aprovada pela
Organizacao das Nagdes Unidas - ONU, em 2006, promulgada por meio do Decreto n°
6.949/2009, de 25 de agosto de 2009, esclarece que pessoas com deficiéncias sdo aquelas que
tém impedimento de longo prazo de natureza fisica, mental, intelectual ou sensorial. As quais,
em interagdo com diversas barreiras, podem obstruir sua participagdo plena e efetiva na
sociedade em igualdade de condigdes com as demais pessoas. Conforme o decreto
mencionado, ¢ dever do Brasil, que ¢ uma das nac¢des parte desta convengao, garantir que:

a) As pessoas com deficiéncia ndo sejam excluidas do sistema educacional
geral sob alega¢do de deficiéncia e que as criangas com deficiéncia nao
sejam excluidas do ensino fundamental gratuito e compulsoério, sob alegacdo
de deficiéncia; b) As pessoas com deficiéncias possam ter acesso ao ensino
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fundamental inclusivo, de qualidade e gratuito, em igualdade de condicdes
com as demais pessoas na comunidade em que vive (ONU, 2006, Art.24,

p.13).

O Plano Nacional dos Direitos da Pessoa com Deficiéncia — Plano Viver sem Limite,
instituido pelo Decreto n® 7.612, de 17 de novembro de 2011, no Art. 3°, Inciso I, evidencia a
garantia de um sistema educacional e, no Art. 4°, Inciso I, a oferta da educagdo acessivel para
as pessoas com deficiéncia.

Os critérios diagnésticos sao citados pelo Manual Diagnéstico e Estatistico de
Transtorno Mentais - DSM-5 de 2013. Este destina-se principalmente a ser um manual para
clinicos, e as revisdes devem ser vidveis para a pratica clinica de rotina. Esse documento
descreve o TDAH como um padrdo persistente de desatencdo ou hiperatividade, impulsivo
que interfere no funcionamento e no desenvolvimento da crianga. Em seguida, estdo

representados no quadro.

Quadro 01: sintomas de Desaten¢éo e sintomas de Hiperatividade/Impulsividade.

DEFICIT DE ATENCAO HIPERATIVIDADE E IMPULSIVIDADE
= Desatencdo a detalhes e erros. = Movimento excessivo do corpo durante
= Dificuldade em sustentar aten¢ao postura.
= Parece ndo ouvir. = Dificuldade em permanecer sentado.
= Dificuldade com instrugdes, regras e prazos. = Sobe, escala, exposi¢cdo em perigos.
=  Desorganizagao. = Acelerado para as atividades.
=  Evita/reluta tarefas de esforgo mental = Faztudo “a mil”.
= Perde e/ou esquece objetos. = Fala demais e se intromete.
= Alta distratibilidade. =  Responde antes de concluir perguntas.
=  Nao automatiza tarefas do cotidiano. = Dificuldade em esperar.
= Interrompe inoportunamente.

Fonte: Construgdo dos autores.

TDAH E O ENSINO APRENDIZAGEM

Os pais sdo pilares fundamentais no processo da inclusdo de seus filhos, eles precisam
estar cientes do processo de ensino e aprendizagem dentro do espago escolar. A educacgdo da
crianga com necessidades educacionais especiais ¢ uma tarefa a ser dividida entre pais e
profissionais.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 2002), os professores das
classes regulares precisam ser efetivamente capacitados para transformar sua pratica
educativa. Assim, a formacdo e a capacitagdo docente impdem-se como meta principal a ser
alcangada na concretizagdo do sistema educacional que inclua a todos, verdadeiramente.

Os professores sdo fundamentais no processo de ensino e aprendizagem desses
alunos, uma formagdo adequada contribuira ao professor sua participagao no progresso do
aluno, ele deve, além de conhecer as caracteristicas de seus educandos, respeitar para que

consiga obter resultados satisfatorios, utilizando todos os recursos para que o aluno aprenda.
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Tratando-se de um aluno com TDAH, o mesmo passa por dificuldades de aprendizagem e o

professor precisa saber lidar com essas dificuldades, além de procurar a melhor maneira de
atendé-lo.Pois, a cada dia, h& um maior numero de alunos diagnosticados com TDAH.
Segundo Mantoan (2003, p.67),

a inclusdo ndo prevé a utilizagdo de praticas de ensino escolar especificas
para esta ou aquela deficiéncia ou dificuldade de aprender. Os alunos
aprendem nos seus limites e se o ensino for de fato, de boa qualidade, o
professor levard em conta esses limites e explorard convenientemente as
possibilidades de cada um.

O TDAH compromete a vida social e escolar de uma parcela das criangas. Portanto,
faz-se necessaria a atenc¢do as necessidades de criangas que sdo acometidas por tal transtorno,
especificamente na Educagdo Basica. Bem como a criacdo de ambientes e estratégias de
ensino adequado a inclusdo escolar. No momento que as escolas assumem a responsabilidade
de receber esses alunos com deficiéncia, ¢ necessario que se adaptem a eles, e tornem o
ambiente facilitador para o processo de ensino - aprendizagem desses alunos.Carvalho (1998,
p-35) destaca que

Uma escola inclusiva ndo prepara para a vida. Ela ¢ a propria vida que flui
devendo possibilitar, no ponto de vista politico, ético e estético, o
desenvolvimento da sensibilidade e da capacidade critica e construtiva dos
alunos-cidadaos que nela estdo, em qualquer das etapas do fluxo escolar ou
modalidade de atendimento educacional oferecida.

Nesse contexto, a escola inclusiva precisa ser prazerosa, adaptando-se as necessidades
de cada aluno, promovendo a integragdo dos aprendizes entre si com a cultura e demais
objetos do conhecimento, oferecendo ensino-aprendizagem de boa qualidade para todos.O
Pensamento do autor faz énfase a educacdo inclusiva dos alunos com deficiéncia, enfatizando
o processo do ensino e aprendizagem e suas contribui¢des no rendimento cognitivo, raca,
género, classe social, estrutura familiar, em suas incapacidades, estilo de vida ou sexualidade.
Isso deixa claro que as escolas, para serem inclusivas, tanto precisam se modificar no que for
necessario para assegurar uma educacdo de qualidade, quanto fazer adaptagdes para cada
necessidade do alunado.

O TDAH ¢ um transtorno que se manifesta na infancia. Os pais ja percebem logo cedo
algumas caracteristicas em seus filhos, demonstragdes de que ha algo diferente, mas passam,
por muitas vezes, despercebidas. No entanto, a partir da entrada da crianga na escola ¢ que se
observa maior precisao do problema.

Mantoan (2003) esclarece que a inclusdo ¢ uma oportunidade para reverter a situacao

da maioria das escolas. No entanto, se faz necessario analisar o que e como a escola ensina
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para que os alunos ndo sejam penalizados pela repeténcia, discriminagdo, evasdo ¢ até

exclusdo. Logo, colocar em pratica acdes que denotem tolerancia e respeito aos outros sao

sentimentos necessarios para serem colocados em pratica.

CONTRIBUICOES DO ATENDIMENTO EDUCACIONAL ESPECIALIZADO- AEE
De acordo com a Resolugao N° 03/2016-CEB/CEE/RN, 23 de novembro de 2016, no

seu Art. 1°0 texto fixa normas para o Atendimento Educacional Especializado - AEE dos
alunos, publico-alvo da Educagdo Especial, em todas as etapas e modalidades da Educagao
Bésica, a partir da Educacdo Infantil no Sistema de Ensino do Estado do Rio Grande do
Norte.

Portanto, esse espago ¢ especifico para atender alunos com deficiéncia de natureza
fisica, com dificuldades acentuadas ou reduzidas de locomogao, deficiéncia intelectual ou
sensorial; Transtorno do Espectro Autista, Transtornos Funcionais Especifico — TFE,
entendidos como:

a) dislexia- um transtorno especifico de aprendizagem de origem neurobiologica

caracterizado por prejuizo na leitura e na escrita;

b) discalculia- transtorno especifico de aprendizagem caracterizada por uma
inabilidade ou incapacidade de pensar, refletir, avaliar ou raciocinar processos ou
tarefas que envolvam niimeros ou conceitos matematicos;

c) disortografia- dificuldade no processamento fonoldgico e ortografico, apresenta-
se na dificuldade de transcrever corretamente a linguagem oral e quanto a escrita.
Disttrbio que afeta a funcionalidade da escrita que compromete a caligrafia;

d) dislalia- refere-se as dificuldades em pronunciar certos sons, causando uma
distor¢do na construgdo da frase;

e) transtorno do déficit de atencdo— TDAH e distirbio do processamento Auditivo
Central — PAC;

f) altas habilidades/superdotacdo- condicdo na qual o individuo apresenta
excepcional rendimento ou habilidades ou comportamento extremamente
competente para lidar com situagdes problemas no seu cotidiano. Sdoindividuos
criativos, assertivos e altamente flexiveis, costumam ter uma ou mais habilidades

acima do normal.

Segundo a Resolugao N° 03/2016-CEB/CEE/RN, o artigo Art. 3° evidencia que

Editora e-Publicar — Educagao no cenario da contemporaneidade: limites e 114
possibilidades



o Atendimento Educacional Especializado - AEE ¢ compreendido como o
conjunto de atividades pedagodgicas e recursos de acessibilidade organizados
institucionalmente em carater continuo, prestado de forma: I - a
complementar a formagdo dos alunos com deficiéncia, transtornos do
Espectro Autista e Transtornos Especificos de Aprendizagem, como apoio
permanente e limitado ao tempo e a frequéncia dos alunos as Salas de
Recursos Multifuncionais - SRM; II - a suplementar formagdo dos alunos
com altas habilidades ou superdotagdo com diagnodstico e orientagdo do
ntcleo de apoio da Secretaria de Educagdo e Cultura do Estado. (BRASIL,
2016, p. 03)

Com Base nesta defini¢do, percebe-se que o AEE se integra ao grupo dos Transtornos
Especificos, de forma complementar e suplementar ao ensino regular. O ensino no AEE deve
ser oferecido no turno inverso ao do ensino regular para que o aluno nao tenha dificuldade ou
impedindo seu acesso ao ensino comum.

A Resolucao CNE/CEB N° 2, de 11 DE Setembro de 2001, no Art. 5° institui as
Diretrizes Nacionais para a educacao de alunos que apresentem necessidades educacionais
especiais, na Educagdo Basica, em todas as suas etapas e modalidades, e considera educandos
com necessidades educacionais especiais os que, durante o processo educacional
apresentarem dificuldades acentuadas de aprendizagem ou limitagdes no processo de
desenvolvimento que, dificultem o acompanhamento das atividades curriculares,
compreendidas em dois grupos:

a)aquelas ndo vinculadas a uma causa organica especificas;

b) aquelas relacionadas a condigdes, disfungdes, limitagdes ou deficiéncias. E neste
inciso e letra que compreende o grupo dos alunos que apresentam TDAH.

Portanto, os alunos com transtorno do Déficit de Atengdo e Hiperatividade — TDAH
passa por dificuldades de aprendizagem, apresentam dificuldades na organizacdo para
execucdo de trabalhos escolares. Logo, ensina-los exigird do professor de sala de aula regular
uma articulagdo com o professor da sala de recursos multifuncionais para trabalharem com o
mesmo objetivo com esse alunado. Ambos devem atuar de formar colaborativa definindo
estratégias pedagdgicas que favorecam o acesso ao aluno e a sua interagdo no grupo.

Os professores da sala de recursos precisam apoiar constantemente o professor de sala
de aula regular a usar metodologias voltadas para o aluno com TDAH. Sempre estd apoiando

no planejamento especializado e auxiliar na confec¢do de matérias e avaliagao.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram desenvolvidas estratégias de ensino construidas com o professor de sala de
aula regular e com o professor da sala do Atendimento Educacional Especializado — AEE.
Conforme Mattos (2005 p. 105) para um melhor aprendizado de um aluno com TDAH, o
professor deve:

manter uma rotina constate e previsivel: uma crianca com TDAH requer um
meio estruturado que tenha regras claramente estabelecidas e que estabelega
limites ao seu comportamento. Pois ela tem dificuldades de gerar sozinha
essa estruturagdo e esse controle. Evite mudar horario o tempo todo, “trocar
as regras do jogo” no que diz respeito as avaliagdes.

Baseado nas observacdes realizadas em sala aula quanto ao seu comportamento,
relatos da familia do que gosta e o que ndo gosta de fazer e pela descricdo do relatorio
médico, foi possivel adaptar atividades pedagodgicas junto ao professor de sala de aula e
professora do AEE. Sabendo que o aluno com TDAH tem atengao seletiva, gosta de elogios e
de ser motivado. Pois, ele apresenta problemas de fungdes executivas, problemas de memoria
de trabalho e memoria opcional ndo verbal.

Foram desenvolvidas atividades com materiais concretos de facil compreensdo. Os
textos utilizados foram feitos resumos adequados para o aluno ndo se sentir cansado, como
também atividades com imagens e nimeros para trabalhar as quatro operagdes. O dia a dia do
aluno fora e dentro da escola foi outra forma de vivenciar junto com ele e com a familia
atividades rotineiras as quais ele fazia através de desenhos e pinturas sendo constantemente
elogiado pela professora em fungao das etapas realizadas.

A aula passou a ser mais prazerosa para o aluno com TDAH quando a professora
passou a utilizar uma linguagem simples e objetiva, foi estabelecida regras e rotinas de
atividades durante o percurso do ano. Assim, o aluno, aos poucos, foi se adaptando. S6 foi
possivel ver resultados relevantes a partir de observagdes e estudos sobre o assunto
“transtorno” e, com muita paciéncia, didlogo e dedicacgdo, o aluno se comprometia a realizar
as atividades com éxito.

Com base nas observagdes em sala de aula, foi possivel detectar mudangas em seu
comportamento, como sua forma de se comunicar com os colegas. O aluno, no primeiro
semestre, tinha um comportamento calmo, era tranquilo e sua permanéncia em sala era
satisfatoria, sendo que o aluno permanecia em sala de aula até o término da aula. O mesmo so
ndo cumpria com as atividades que levava para casa, ele ndo tinha o acompanhamento dos

familiares para realiza-las.
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Quanto ao segundo semestre, o aluno demostrou “regressao”. O mesmo nao tinha

interesse pelas atividades, o seu comportamento ficou comprometido, tornou-se desatento,
impulsivo e com dificuldade para manter a aten¢do em tarefas. Comfrequéncia,demonstra nao
gostar de seguir instrugcdes e ndo terminar suas tarefas escolares, relutando a envolver-se em

atividades que exijam esfor¢co mental constante.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante a realizacdo deste trabalho, foi possivel compreender que para a crianga com
TDAH obter éxito quanto ao seu desenvolvimento no ensino aprendizagem, ¢ importante a
preparacdo de todos que atuam em sua volta. O desempenho escolar depende de alguns
fatores como caracteristicas fisicas e pedagogicas da escola e qualificagdo do professor.

Segundo Associacdo Brasileira de Déficit de Atencdo (ABDA), quando as criancas
com o transtorno se dedicam a fazer algo estimulante ou do seu interesse, conseguem
permanecer bem mais tranquilas. Isso ocorre porque o centro de prazer no cérebro ¢ ativado e
consegue dar um “refor¢o” no centro da atencao que ¢ ligado a ela, passando a funcionar em
niveis normais.

O estudo mostrou que a convivéncia com uma crianca com TDAH numa instituicao
regular de ensino foi significativa e mesmo com inimeros desafios sendo alguns vencidos e
outros ainda em etapas de conclusdo em estudos. Isso foi possivel devido ao afeto entre aluno
e seu mediador. Pois referente ao vinculo afetivo, se percebe que ¢ de suma importancia em
todo este processo de constru¢do de conhecimento da crianga com TDAH motivados a
desenvolver atividades das mais simples as mais complexas. Valesalientar que é um processo
lento, mas necessario € compensador.

O estudo também mostrou que viver com uma crianca com TDAH em uma
instituicdo educacional regular tem varios desafios, alguns sendo superados e outros ainda em
estudos. O carinho entre o aluno e seu mediador foi importante para o desenvolvimento do
estudo.

Portanto, se faz necessario desenvolver ag¢des que com base no principio da
iguadade e repeito as diferencgas. Logo, a educacdo plural precisa ser pensada de forma que
inclua o aluno com sua identidade, subjetividade e, assim, ndo exluir nenhum aluno independe

de suas condig¢des ou limitagoes.
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CAPITULO VIII

A INFLUENCIA DAS MIDIAS: REFLEXOES SOBRE OS BENEFICIOS E/OU
PERDAS PARA A INFANCIA

Gildekatia de Oliveira Freitas, Especialista em Midias na Educag¢ao (UERN)
José Lazaro Inacio de Melo, Mestre em Ensino — PPGE (UERN)

RESUMO

Este estudo tem como objetivo discutir a influéncia exercida pelas midias na infancia. Sejam
estes reflexos, positivos ou negativos, tendem a incitar indagacdes relacionadas ao acesso
cada vez mais precoce das criancas na utilizacdo delas. Pois estas encontram-se cada vez mais
presentes no cotidiano das criangas. Para tanto, este estudo traz uma sucinta andlise do
conceito de infancia, assim como, se estabelece consideragdes acerca de como tém se dado as
transformagdes com o advento das tecnologias, modificando a maneira como as novas
geragdes interagem, crescendo, cada vez mais, em um ambiente mididtico que pode estar
influenciando, inclusive, no desenvolvimento infantil. Para fundamentar as discussoes tecidas
ao longo do estudo, toma-se como respaldo as consideragdes de estudiosos como: Charlot
(1986), Redin (2007), Marigo (2009), Maia (2012), Santos (2017), dentre outros. O /dcus
desse estudo foi uma creche no municipio de Riacho da Cruz-RN. Os sujeitos da pesquisa sao
20 pais de criangas que estdo em seu ultimo ano na Educagdo Infantil. O instrumento de
coleta de dados foi um questionario, por meio do qual foi possivel perceber que o aumento do
tempo de utilizacdo das midias pelas criangas ¢ eminente e, ainda, compreender que entre
beneficios e/ou perdas que as midias tém trazido no contexto da infancia nos dias atuais, o
acesso a informa¢do e a potencializacdo do desenvolvimento infantil sdo aguc¢ados. Em
detrimento disso, caiu a procura por parte das criangas e suas familias por brincadeiras e
interagdes sociais, uma vez que o tempo de uso em excesso das tecnologias tem atraido muito
espaco, também, entre as criangas.

Palavras-Chave: Reflexdo. Midias. Infancia.

INTRODUCAO

Considerando uma gama de indagagdes relacionadas ao acesso cada vez mais precoce
das criangas na utilizacdo das midias, sobretudo, partindo do entendimento de que desde
muito cedo as criangas ja sdo inseridas no consumismo, tendo como influéncias os comerciais
veiculados nos meios de comunicacdo. Por sua vez, as criangas passam a conviver por
maiores periodos utilizando as novas tecnologias que tém ao seu dispor.

Este cendrio propicia e/ou induz as criangas muito mais exigentes, ocasionando a
perca do interesse pelos brinquedos mais simples em detrimentos dos mais tecnologicos e

sofisticados. Partindo desta nova realidade social em vigéncia, uma pergunta entoa e incita a
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presente investigacdo: de que forma os novos recursos tecnoldgicos, e em particular, as

midias t€ém influenciado a infancia das criancas? Até onde esta influéncia pode ser positiva e
quais seus aspectos negativos?

A questdo de pesquisa apresentada acima possibilitou e contribuiu para a delimitagao
do tema do presente trabalho, intitulado “A influéncia das midias: reflexdes sobre os
beneficios e/ou perdas para a infancia”. Trabalho de conclusdo de curso da especializagao em
Midias em Educagdo na Universidade do Estado do Rio Grande do Norte - UERN (2019).
Partindo deste pressuposto, busca-se no contexto do trabalho ora desenvolvido, verificar quais
as brincadeiras e os brinquedos que fazem parte do cotidiano infantil das criancas desde seus
primeiros anos de vida, as mudancas nos gostos em relacdo a estas preferéncias e,
principalmente, buscando refletir acerca do processo de substituicdo dos brinquedos menos
sofisticados para os mais tecnoldgicos, das brincadeiras que envolviam mais o fisico, a
interagdo social e afetiva para aquelas que hoje sdo vistas em que as criangas, conforme
Meneguzzo (2014) caminham para o isolamento, fadados e/ou presos aos celulares,
smarthphones, internet, dentre outros dispositivos digitais.

Ao longo do trabalho, busca-se fundamentagdo tedrica para da suporte e consisténcia
as informagdes levantadas e as consideracdes tecidas ao longo das andlises e reflexdes
proferidas acerca da tematica, para tanto, munindo-se dos conhecimentos adquiridos no
contexto académico, e, sobretudo, no decorrer do curso de especializagdo em Midias na
Educacdo, e ainda, recorrendo aos apontamentos de estudiosos da temadtica, como por
exemplo: Marigo (2009), Maia (2012), Charlot (1986), Ari¢s (1981), Santos (2017), Redin
(2007), Postman (2005), Chizzotti (2003), Marconi e Lakatos (2003), Richardson (2012),
dentre outras referéncias necessarias para da sustentacao as consideragdes tecidas ao longo do
presente trabalho.

Este estudo tem como objetivo discutir sobre a influéncia exercida pelas midias na
infincia, seja elas positivas ou negativas. E, dessa forma, apontar caminhos para incitar o
questionamento acerca de até onde estes beneficios e/ou maleficios podem estar influenciando
no desenvolvimento das criancas.

Partindo do objetivo acima descrito, pretende-se discorrer acerca de diferentes
caminhos com vistas ao seu alcance, dos quais podemos elencar: conhecer os possiveis
beneficios e perdas que o uso continuo das midias podem acarretar na crianca ao longo de sua
infancia. Para isso, se faz necessario realizar pesquisa bibliografica voltada para a utiliza¢ao
das midias por criangas, destacando seus aspectos positivos e negativos. E, também realizar

pesquisa em campo tomando como locus as turmas do Pré II “A” e “B” de uma creche
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localizada no municipio de Riacho da Cruz-RN, no intuito de averiguar a frequéncia ¢ os

reflexos do uso das midias do desenvolvimento das criangas; e, ainda, confrontar resultados e
dados obtidos com a pesquisa, possibilitando tecer consideracdes e reflexdes acerca da

tematica.

REFLEXOES ACERCA DAS MIDIAS NA INFANCIA

A discussdo em torno do uso das midias na infincia tem se acalorado nas ultimas
décadas, sobretudo com o advento da internet e sua expansao no mundo todo. Cada vez mais
se percebe a chegada das tecnologias nos mais variados ambientes sociais da modernidade, ao
passo que a sociedade, aos poucos, se torna informatizada, levando a conclusdo de que se vive
atualmente, de fato, na era da comunicagdo e da tecnologia.

Nos mais tenro se isolados lugares do planeta, as midias tém possibilitado o
estreitamento das relagdes entre os povos, aproximando pessoas que antes jamais pensavam
estar perto. Mas, por outro lado, muitas vezes pessoas que convivem diariamente umas com
as outras passam a estar cada dia mais longe, dado o poder de atenc¢do que as tecnologias tém
assumido para si.

Para Marigo (2009), esta realidade tem levado a muitos questionamentos, inclusive,
pondo em cheque as reais contribui¢cdes das midias para a sociedade, e em especial, para a
infancia, visto que as criangas em formag¢do estdo cada vez mais imersas neste mundo das
tecnologias, até sendo rotulados como nativos digitais, uma vez que ao nascerem ja
estabelecem de imediato contato direto com diferentes tecnologias.

No campo educacional, a preocupagdo torna-se eminente, pois, com as midias
adentrando as casas, as escolas e as salas de aula, torna-se oportuno refletir e questionar até
que ponto estas inovagdes trazem resultados benéficos ou ndo. A partir destes apontamentos,
busca-se, mediante fundamentagdo bibliografica, refletir acerca dos conceitos de infancia,
assim como estende-se para uma rapida revisitacdo a historia das midias no sentido de
possibilitar uma melhor compreensao a respeito de como estas tecnologias ganharam os olhos

da sociedade, que hoje ndo conseguem se ver distante das inovagdes para avancar.

DO CONCEITO DE INFANCIA AO SER CRIANCA NOS DIAS ATUAIS
Oportunamente, estabelecer uma reflexdo coerente ao que se refere as midias e o seu
poder no contexto da infincia remete a diferentes questdes as quais deve-se estudar com

cuidado para que ndo se possa tirar conclusdes precipitadas tanto em relagdo aos aspectos
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positivos quanto aos negativos que esta relagdo remete. Partindo deste pressuposto, estimular

o entendimento a respeito do conceito de infancia faz-se um exercicio oportuno e necessario
para que se possa correlacionar estes conceitos, suas transformacdes e os modos como se
apresentam a crianga atualmente.

Nesse sentido, ao discutir o conceito de infincia, remete a etimologia da palavra que
tém origem na palavra latina infantia contextualizada como o periodo que compreende desde
o nascimento do homem até a sua adolescéncia. O documento Conceitos da infancia aponta
que:

Em alguns paises, o termo “infante” (do latim infantis) ¢ uma denominagao
legal que se refere as criangas menores de 7 anos. Etimologicamente, infantis
¢ um termo composto por in (uma negagao) ¢ pelo participio doverbofaris

(falar). Portanto, chamava-se infantis as criangas mais novas que ainda nao
tinham aprendido a falar. (BRASIL, 2011, p. 1).

Logo, pensar acerca do termo infincia remonta a algo novo, uma vez que nas
sociedades mais antigas a crianga era tida como um adulto em miniatura, somente bem
recentemente, sobretudo, com a criagdo dos jardins de infancia porFroebelé que o termo
trataria de expandir-se no mundo todo. Para Maia (2012), um exemplo claro de tal afirmacao
¢ que o termo infancia se mostrava ausente até o século XVI, diferentemente do termo
crianga.

Para Charlot (1986, p. 108), a concepcdo de infancia tem sua base pautada numa

perspectiva social, pois, segundo o autor “a imagem de crian¢a assume, nos sistemas
filosoficos e pedagdgicos, as dissimulagdes do aspecto social dessas contradi¢des, por tras de
consideracdes morais e metafisicas”, o autor recorre as ideias preconizadas por Aries (1981)
para chegar a tais apontamentos, revelando que a concepc¢do de infincia de fato, esta
fortemente atrelada ao contexto social, logo, as mudangas em relacdo a estes conceitos
também acompanham as transformacgoes sociais.

Nesse sentido, grandes nomes trataram de contribuir para desmistificar aspectos
atrelados a infancia, cabendo destacar, por exemplo, Comenius, Rousseau, Froebel, dentre
muitos outros estudiosos que se interessaram e se debrugaram sob a infancia, auxiliando no
amadurecimento do entendimento do conceito, assim como, nos modos de percepcao e
compreensdo da crianga como um ser em construcao do qual os adultos necessitariam estarem
mais atentos, contribuindo para sua formacdo humana e cidadd de maneira muito mais
interessada, investindo nos primeiros anos para colher frutos em tempos posteriores. Nesse
sentido Santos (2017, p. 2) esclarece:

A presenga da midia enquanto educadora no cotidiano infantil suscita
questionamentos sobre os contetdos transmitidos as criangas destinadas a
elas. Em meio a jornais, revistas, sites e programas televisivos destinados ao
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publico infantil, ndo se percebe a valorizagdo da crianga enquanto produtora
cultural e ndo ha espago para que sua voz seja ouvida.

Partindo das considera¢des emitidas por Santos (2017), ¢ possivel acrescentar que,
muitas vezes, a familia ndo acompanha de perto aquilo que as criangas estdo tendo acesso, o
que aumenta ainda mais os riscos de tornar as midias uma fonte ndo apenas de informagao e
educagdo, mas, oferecendo perigos reais aos quais a familia deve estar sempre atenta.

Necessariamente, ser crianca atualmente vai muito além de estd exposto as midias,
remete a diferentes interagdes e construgdes as quais estdo submetidas as criangas e que,
oportunamente, faz-se necessario estabelecer uma reflexdo ao seu respeito. Sob estes
aspectos, Redin (2007, p. 84) pontua que “a crianca aprende no ¢ com o mundo, mas este
mundo ¢ feito de pessoas com diferentes idades, culturas, crencas e valores [...] E ¢ nas
relacdes e nas trocas que se ressignificam os saberes/fazeres”. Logo, compreender as proprias
transformagoes sociais e culturais ¢ uma forma de entender melhor como a crianga € vista nos
dias atuais e como, de fato, esta tém sentido a influéncia das midias no seu desenvolvimento.

Partindo das questdes debatidas até entdo, entende-se que, novos modos de entender a
crianga surgem, assim como, novas relacdes entre adultos e criancas se desenham no contexto
atual. Nesse sentido, saber aproveitar deste estreitar de relagdes direcionando as criangas nos
caminhos em que o foco ¢ o seu pleno desenvolvimento e aprendizado, assume-se como um

dever ndo apenas da escola e da familia, mas, da sociedade como um todo.

Sobre estas questdes, Postman (2005, p. 1399) aponta:

Uma nova perspectiva de relagdes entre adultos e criancas comegou a se
delinear com o alargamento dos meios de comunica¢do de massa, sobretudo
a televisdo, cuja linguagem ¢ pictorica, facilmente compreensivel,
dispensando qualquer aprendizado especifico. E séo os efeitos ndo previstos
das novas formas comunicacionais que estdo fazendo ruir as barreiras entre
adultos e criangas.

Ao passo que os novos mecanismos de interagdo entre adultos e criangas quebram
barreiras, o acesso das criangas a diferentes conteudos e longos periodos de tempo pode
caminhar em dire¢do contraria a esta aproximagdo, e, inclusive, comprometendo o
desenvolvimento das criangas, uma vez que submersos nas midias, as criancas tendem a
amadurecer cada vez mais precocemente, tendo acesso as informacdes muitas vezes
improprias para suas faixas etdrias e nem sempre contam como o acompanhamento dos pais,
uma vez que estes também nao dominam estas ferramentas, tornando dificil o monitoramento

e a filtragem daquilo que seus filhos podem ou ndo estar tendo acesso.
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Sob a escola recai grande parte do trabalho preventivo, orientando as familias, assim

como os professores e demais profissionais para que se possa trabalhar de maneira pensada,
sob a forma de um planejamento pedagodgico consistente e amplo capaz de nortear as
atividades escolares das criangas sob uma visdo plural, em que as mesmas possam estar se
inserindo tanto em atividades envolvendo tecnologias como em projetos, acdes e trabalhos
que exijam esforc¢o fisico, caminhando pelas vertentes sociais, artisticas, dentre outras.

O problema enfrentado por muitas escolas no contexto do trabalho com as midias
reside no fato de que muitas instituicdes tendem a lutar contra o uso exagerado destas
ferramentas como uma campanha necessaria, € que de fato o é. Entretanto, a luta ndo deve
assumir um papel punitivo/ de impedimento do uso ou mesmo de emprego de uma visao
negativa em relacdo as midias, mas, pelo contrario, entende-se como um caminho de
conscientizacdo, informag¢do e inser¢do de novos modelos de aprendizagem que permitam a
interagdo fisica, o resgate de brinquedos e brincadeiras tradicionais, dentre outros trabalhos de

conscientizacao ndo apenas voltado para as criangas mas, principalmente, para as familias.

METODOLOGIA

O trabalho desenvolvido assume uma abordagem qualitativa de pesquisa, uma vez que
contempla uma revisao bibliografica que busca diferentes visdes e referéncias com base em
constatacoes cientificas relacionadas a tematica das midias e suas influéncias na infancia.

O desenvolvimento de uma pesquisa de cunho qualitativo assume-se como oportuno
uma vez que se recorre além das consideracdes de estudiosos do campo educativo e para além
dele as consideragdes dos proprios pais acerca do uso das midias por seus filhos numa

perspectiva analitica, critica e reflexiva dos dados levantados ao longo da investigacgao.

A pesquisa qualitativa recobre, hoje, um campo transdisciplinar, envolvendo
as ciéncias humanas e sociais, assumindo tradigdes ou multiparadigmas de
analise, derivadas do positivismo, da fenomenologia, da hermenéutica, do
marxismo, da teoria critica e do construtivismo, e adotando multimétodos de
investigacdo para o estudo de um fenomeno situado no local em que ocorre,
e enfim, procurando tanto encontrar o sentido desse fendomeno quanto
interpretar os significados que as pessoas ddo a eles. (CHIZZOTTI, 2003, p.
221).

Partindo deste pressuposto, compreender que o desenvolvimento de uma pesquisa
qualitativa pode oferecer mecanismos para uma compreensao particular de como se da o uso
das midias por criangas, e, munindo-se dos apontamentos dos pais/maes, pode-se estimular a
reflexdo acerca de como as familias tém acompanhando o desenvolvimento de seus filhos e

mediado o acesso dos mesmos as diferentes ferramentas tecnoldgicas de que dispde,
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consolida-se como um caminho coerente com o que se propde mediante o desenvolvimento

do presente estudo.

Logo, a pesquisa desenvolvida, recorreu além de estudos e apontamentos teoricos
relacionados ao uso das midias na infincia, conceitos e historico de infancia, dentre outras
questdes, buscou informagdes oriundas dos pressupostos legais preconizados pelo Ministério
da Educagdo nos ultimos anos que norteiam o trabalho pedagdgico voltado para a inclusdo
digital nas escolas brasileiras. Assim como, volta-se para as consideracdes das proprias
familias a fim de levantar informagdes de como estas percebem os efeitos das tecnologias no
desenvolvimento das criangas.

Nesta perspectiva, foi elaborado um modelo de questionario voltado para os pais, maes
e /ou responsaveis por criangas que frequentam o ultimo periodo letivo em uma creche do
municipio de Riacho da Cruz-RN. Este questiondrio foi inserido nos formularios eletronicos
do Google, e nele também foi inserido o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido —
TCLE apresentando o tema, assim como o objetivo da pesquisa para conhecimento pelos
participantes, além de informagdes acerca do carater €tico e sigilo para com os dados
levantados.

Ap6s ser inserido nos formularios eletronicos do google, o questiondrio, contendo 10
questdes objetivas, foi direcionado a todos os pais/maes e/ou responsaveis pelas criangas do
Pré 11 que dispunham de WhatsApp, tendo em vista que o /ink do questionario foi
disponibilizado aos participantes por meio desta ferramenta. Do total de 32 responsaveis pelas
criancas nesta etapa da Educacdo Infantil, 25 receberam o link e 20 retornaram o questionario
respondido.

Munindo-se das informacgdes oriundas da aplicacao do questionario no periodo de 14 a
16 de Junho de 2019, foram organizados graficos aos quais viabilizam uma melhor
compreensdo e leitura dos mesmos, permitindo estabelecer uma reflexdo acerca de como os
participantes entendem a influéncia das midias no desenvolvimento de seus filhos, criangas
com idade entre cinco anos completos e seis anos incompletos.

Sob estes aspectos relacionados ao trabalho do pesquisador no contexto da analise
reflexiva dos dados, Marconi e Lakatos (2003, p. 49) apontam que:

A interpretacdo exige a comprovacao ou refutacdo das hipoteses. Ambas sé
podem ocorrer com base nos dados coletados. Deve-se levar em
consideragdo que os dados por, si s6 nada dizem, € preciso que o cientista os

interprete, isto ¢é, seja capaz de expor seu verdadeiro significado e
compreender as ilagdes mais amplas que podem conter.
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Munindo-se das considera¢des de Marconi e Lakatos (2003), é possivel compreender

que, para além do que estd presentado nos dados coletados, o papel do investigador ¢
essencial no contexto das ciéncias humanas e sociais, tendo em vista que este ¢ que analisard e
interpretard as informac¢des minuciosamente de maneira a tecer consideragdes e estimular
reflexdes sobre a tematica em questao.

No que concerne ao estudo sobre os impactos das midias no desenvolvimento infantil,
muitas informagdes ja se encontram disponiveis, inclusive, foram elencadas e discutidas ao
longo da revisdo bibliografica que compde o presente estudo. Entretanto, para além das
pesquisas j& realizadas, ¢ a andlise dos dados levantados por meio da aplicacdo do
questionario que fundamentard as reflexdes e indagagdes que surgem a partir do estudo ora
desenvolvidas, em suas particularidades frente ao levantamento realizado. Como bem ressalta

Richardson (2012, p. 60):

O pesquisador devera realizar urna interpretagio do fendmeno,
historicamente ou apenas na fase atual, analisando criticamente as diversas
concepgoes e perspectivas apresentadas, mediante referéncia a tudo o que se
escreveu sobre ecle. Essa analise critica deve levar em consideracio
proposigdes, leis, principios, etc.

E nestes moldes e primando por orientagdes de cunho cientifico que se caminha em
termos metodoldgicos a fim de desenvolver uma investigacdo coerentes com os dados
coletados, mas que, ao mesmo tempo, prima pela reflexdo e discussdo acerca dos reflexos

positivos e negativos das midias no contexto da infancia.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Tendo como referéncia as reflexdes proferidas até entdo, parte-se para a analise dos
dados coletados mediante a aplicagdo do questionario direcionado aos pais das criangas que
frequentam o Pré II, ultima etapa da Educacdo Infantil. Portanto, pretende-se analisar a luz
das respostas dos colaboradores, assim como, munindo-se do aporte tedrico ao qual se
recorreu nesse estudo. Para tanto, parte-se de questdes relacionadas a seu uso, continuidade, e
aspectos relevantes no tocante ao acompanhamento da frequéncia do uso das midias pelos
pais/maes e/ou responsaveis pelas criancgas.

A primeira questdo indagava aos pais acerca de sua idade, para entendermos o perfil
das familias e até mesmo possiveis disparidades, considerando a idade dos pais quanto ao

dominio € o uso das tecnologias pelos mesmos. As respostas desta questdo podem ser
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identificadas no Grafico 1, no qual é possivel identificar que 60% dos pais tém idade entre 30

e 40 anos.

Grafico 1 — Idade dos Pais/Maes de Criangas de uma Creche em Riacho da Cruz-RN

1- Qual a sua idade?

20 raspostas

@ Menos de 20 anos
@ Enira 20 & 30 anos
@ Entre 30 e 40 anos
@ Acima de 40 anos

Fonte: Pesquisa com Pais de criancas de Creche no Riacho da Cruz-RN entre 14 e 16/06/2019

Ainda ¢ possivel perceber que 10% dos pais/maes tém idade superior a 40 anos, e 30%
destes estdo com idade inferior a 30 anos de idade.

Grifico 2 — Quantidade de Filhos dos Pais/Maes/Responsaveis por Criangas

2- Vocé tém mais de um/uma filho(a)?
20 respostas

® Sim
® rin

Fonte: Pesquisa com Pais de criangas de Creche no Riacho da Cruz-RN entre 14 ¢ 16/06/2019

A segunda questdo abordava a respeito da quantidade de filho, objetivando conhecer

melhor a estrutura das familias, desta forma, ¢ possivel destacar que a maioria das familias
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tem apenas um (a) filho (a), representando 60% dos participantes contra 40% que possuem

mais de um filho.
Ja a terceira questdo indagava aos pais acerca da idade na qual as criangas comegaram
a utilizar diferentes midias, destacando para isso algumas tecnologias existentes e de facil

acesso para que os pais pudessem compreender melhor o questionamento.

Grafico 3 — Idade na qual as criangas de uma Creche no Municipio de Riacho da Cruz

3- Com que idade mais ou menos seu/sua filho(a} comegou a utilizar as
tecnologias como (tv, celular, computador, tablet, dentre outras)?
2 respostas

@ Com menos de 1 ano

@ Entre 1 & dois anos
Entre 2 & 3 anos

@ Entre 2e 4 anos

@ Apds 0s 5 anos

Fonte: Pesquisa com Pais de criangas de Creche no Riacho da Cruz-RN entre 14 e 16/06/2019.

Analisando as informacgdes do grafico acima ¢ possivel compreender que, de certo
modo, as criangas estdo tendo acesso cada vez mais cedo as diferentes tecnologias,
corroborando com a ideia de que estdo inseridos numa geragdo de nativos digitais. Para
Prensky (2001), a geracdo atual cada vez mais aprende a utilizar as diferentes tecnologias com
agilidade em situagdes cotidianas, uma vez que esta geracdo ja dispde de acesso a estas
ferramentas desde idade muito tenra.

Conforme Prensky (2001), os nativos digitais apresentam maior facilidade e adesdo ao
uso das novas tecnologias, uma vez que, tem acesso € utilizam estas ferramentas desde seu
nascimento, diferentemente daqueles que ndo tiveram acesso a estas tecnologias até pouco
tempo atras, e, ao recorrer ao seu uso, necessitam de maior adaptagao.

O Grafico 3 traz um apanhado acerca da idade na qual as criangas que passaram a
fazer uso das midias. Dentre os percentuais cabe destacar que 30% das criancas passaram a
fazer uso destas tecnologias antes mesmo de completarem um ano de idade. E 40% o fizeram

entre um e dois anos.

Editora e-Publicar — Educagao no cenario da contemporaneidade: limites e
- 129
possibilidades



J& na questdo seguinte, os colaboradores foram questionados acerca de quais

tecnologias os(as) seus(suas) filhos(as) utilizam com maior frequéncia e, dentre os itens
listados, apenas dois foram citados pelos pais, a televisdo com maior frequéncia de uso,

chegando a 55% das criancas, e 45% destas utilizam o celular.

Grafico 4 — Tecnologias mais utilizadas por criangas de Creche em Riacho da Cruz-RN

4- Das tecnologias abaixo, qual delas o seu/sua filho{a} utiliza com
maior frequéncia?

20 respostas

® Televisdo

® Computador
Tahlet

@ Celular

® Outra

Fonte: Pesquisa com Pais de criancas de Creche no Riacho da Cruz-RN entre 14 e 16/06/2019

O fato de nao terem sido citadas tecnologias como fablet, computador ou outras
tecnologias pode estar atrelado a baixa idade das criangas ou mesmo ao perfil socioecondmico
das familias atendidas pela creche, em sua maioria familias de baixa renda que dispde apenas
das tecnologias mais acessivel atualmente nas pequenas cidades, como ¢é o caso da televisao e
do aparelho de celular.

Na sequéncia, a quinta questdo abordou o tempo diario de uso das midias citadas pelas
criangas, e, através dos dados, foi possivel perceber que existe uma variagcdo entre os tempos
em que as criancas passam diariamente fazendo uso das midias, como podemos observar no

grafico 5:

Editora e-Publicar — Educagao no cenario da contemporaneidade: limites e

possibilidades 130



Grafico 5 — Uso diario de midias por criangas de uma Creche em Riacho da Cruz-RN

5- Quantas horas por dia seu/sua filho{a} passa utilizando as
tecnologias das quais tem acesso?

20 respostas
@ Menos de 1 hara
® De1azhoras
De 2a3horas
@ De 3 a4 horas
‘ @ Mo sei, mas, provavelmente mais

de 4 horas

Fonte: Pesquisa com Pais de criancas de Creche no Riacho da Cruz-RN entre 14 e 16/06/2019

Ao analisar o quinto grafico é possivel compreender que apenas 10% das criangas
utilizam as midias menos de uma hora por dia. A maioria expressiva das criangas, 35%,
passam de uma a duas horas acessando estas tecnologias, 25% passam de duas a trés horas e o
mesmo total, 25%, passam até quatro horas consumindo estes mecanismos mididticos.

Na questao seguinte, os pais foram questionados quanto a participagdo de seus filhos
em momentos de brincadeiras tradicionais. Os dados oriundos desta questdo podem ser

observados no Grafico 6, o qual disponibilizamos a seguir:

Grafico 6 — Participagdo em brincadeiras tradicionais pelas criangas

6 Seu/sua filho(a} costuma participar de brincadeiras como as de
antigamente {Ex: andar de bicicleta, pega-pega na rua, esconde-
esconde, entre outras)?

20respostas

® Sim
@ o

Fonte: Pesquisa com Pais de criangas de Creche no Riacho da Cruz-RN entre 14 e 16/06/2019.
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Surpreendentemente, 90% dos pais afirmaram que seus filhos participam desta

modalidade recreativa, o que leva a pensar que, mesmo permanecendo durante muitas horas
utilizando diferentes midias as criangas de municipios de pequeno porte, como € o caso do
municipio investigado, ainda dispde de um tempo para acessarem outros tipos de brincadeiras.

Ja no Grafico 7, € possivel relacionar a informacdo com a do grafico no que tange a

frequéncia com que as criangas acessam as brincadeiras mais tradicionais.

Grafico 7 — Frequéncia com que criangas participam de brincadeiras tradicionais

7- Com que frequéncia seu/sua filho{a} participa de brincadeiras como
as de antigamente {Ex: andar de bicicleta, pega-pega na rua, esconde-
esconde, entre outras)?

20yrespostas

@ Diariamente
® Semanalmente
Dificilmente

@ Hunca

Fonte: Pesquisa com Pais de criangas de Creche no Riacho da Cruz-RN entre 14 ¢ 16/06/2019

A oitava questdo indagou os participantes a respeito de como os mesmos avaliam o
uso das midias no ambito da formacao de seus filhos. Foi possivel perceber que a maioria
expressa, 65%, afirmaram que as midias contribuem razoavelmente no desenvolvimento das
criangas.

Ainda em relagdo a esta questdo, 15% avaliam que as midias afetam de maneira
simples e o mesmo total apontam que as tecnologias contribuem significativamente com a

formacao das criancas.
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Grifico 8 — Relagdo das midias com a formagéo de criangas de uma Creche

8 Como vocé avalia o uso das midias/tecnologias na formagao do/da
seu/sua filho(a}?

20 respostas

@ Contribuem significativarnente
@ Contribuem razoavelmente

Afetam de maneira simples
@ Afetam hruscamente

Fonte: Pesquisa com Pais de criangas de Creche no Riacho da Cruz-RN entre 14 e 16/06/2019.

E cabivel destacar, dando énfase as informagdes do grafico acima, que muitos pais
desconhecem a respeito de como as midias podem afetar diretamente e significativamente no
desenvolvimento das criangas, podem esta relagao ser benéfica em alguns casos, mas também
podendo apresentar riscos em outros.

Na penultima questdo, questionou-se os pais a respeito do acompanhamento dos filhos

pelos mesmos quando estes utilizam as tecnologias.

Grifico 9 — Acompanhamento do uso das midias pelos pais de criangas

9- Vocé acompanha seu/sua filho(a)} em relagdo ao uso das
midias/tecnologias, atentando para o que ele/ela estd acessando?

20 respostas

@ Dificilmente

@ Asvezes
Constantermente

@ Munca

Fonte: Pesquisa com Pais de criangas de Creche no Riacho da Cruz-RN entre 14 e 16/06/2019.
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A andlise do grafico 9 permite compreender que70% disseram que acompanham

constantemente os filhos quando estes utilizam as midias e 30% apontaram que o fazem as
vezes.

No tocante a décima e ultima questdo, foi perguntado aos participantes acerca da
possibilidade de estarem enquanto pais/maes e/ou responsaveis atrelando o uso de

brincadeiras tradicionais e tecnologias em diferentes momentos com seus filhos.

Grafico 10 — Diversificag@o entre brincadeiras tradicionais e inovadoras pelos pais de criangas de uma Creche
no Municipio de Riacho da Cruz-RN

10- Como vocé avalia a possibilidade de propor ao seu/sua filho(a)
utilizar as midias, mas também, propor a ele/ela brincadeiras de
interagéo dele/dela com outras criangas?

20 respostas

@ Muito significativo
@ e positivo, nerm negativo
Pouco significativo

Fonte: Pesquisa com Pais de criangas de Creche no Riacho da Cruz-RN entre 14 e 16/06/2019.

Como se pode observar no Grafico 10, 85% apontaram como muito significativo
disponibilizar as criangas acesso a diferentes brincadeiras e brinquedos, tanto as mais
sofisticadas como ¢ o caso das midias como as brincadeiras mais tradicionais para uma
melhor formagao dos seus filhos (as).

Mediante as andlises proferidas ¢ possivel perceber certa preocupacdo dos pais em
disponibilizar aos seus filhos(as) acesso a diferentes maneiras de interagdo e divertimento.
Além disso, ¢ possivel compreender que os colaboradores da pesquisa dispdoem de
conhecimento acerca dos beneficios que alia tecnologias a formagdo de desenvolvimento mais
tradicionais, que podem inclusive caminhar juntos no sentido de amparar e fortalecer o
desenvolvimento infantil ndo apenas na Educagdo Infantil, mas nas etapas de escolarizagdo

posteriores, as quais as criangas terdo como caminho nos seus processos de aprendizagem.
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CONSIDERACOES FINAIS

No contexto atual, o uso constante, didrio e indiscriminado das midias tanto por
adultos como por criancas ¢ uma realidade em muitos paises que dispde de abertura para a
popularizagao, sobretudo, dos servigos de internet aliados as novas tecnologias da informagao
e comunicagdo. As consideragdes proferidas mediante o aporte tedrico-metodoldgico
consultado norteiam e dao sustentagdo a investigacdo proferida no campo de estudo, ou seja,
uma creche no municipio de Riacho da Cruz-RN, institui¢do na qual foi /ocus desse estudo.

A partir dos dados levantados foi possivel concluir que o instrumento viabilizou uma
compreensdo mais clara acerca de como os colaboradores veem o desenvolvimento de seus
filhos. Também foi possivel perceber que o aumento do tempo de utilizagdo das midias pelas
criangas ¢ eminente, ¢ ainda, compreender que entre beneficios e/ou perdas que as midias tém
trazido no contexto da infancia nos dias atuais, o acesso a informacao ¢ a potencializagdo do
desenvolvimento infantil sdo agucados, em detrimento disso, caiu a procura por parte das
criangas e suas familias por brincadeiras e intera¢des sociais, uma vez que o tempo de uso em
excesso das tecnologias tem atraido muito espaco, também, entre as criangas.

Nesse sentido, espera-se que o estudo ora desenvolvido possa favorecer a reflexao, por
parte dos que a ele tenham acesso, acerca dos processos de transformagao pelos quais passa
de maneira bem emblematica a infancia, ao passo que, cada vez mais se dispde de
tecnologias, ampliando o acesso a informacdo e com isso, refletindo no contetido que chega as

criangas e as influéncias destes no seu processo de desenvolvimento.
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CAPITULO IX

A NEUROCIENCIA COGNITIVA E O PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DA
APRENDIZAGEM

Janaina Silva Alves, Mestre em Letras (UERN).
Maria da Conceicao Linhares da Silva, Especialista em Educagdo e Linguagens para a
Multiculturalidade.

RESUMO

O artigo presente discute sobre as relagdes entre a neurociéncia cognitiva € o processo de
desenvolvimento da aprendizagem. Destacar-se-4, assim, dentro desta pesquisa, a
neuroplasticidade ou plasticidade cerebral, que ¢ a constante capacidade de fazer, refazer e
desfazer as ligagdes entre os neurdnios. Essas conexdes ddo ao ser humano a capacidade de
aprender algo novo todos os dias. Desse modo, este trabalho tem como objetivo compreender
como a neuroplasticidade ¢ fundamental para que ocorra o processo de aprendizagem. Para
1sso, busca-se entender o conceito de neuroplasticidade, ¢ como esta age na aprendizagem,
reconhecendo a aprendizagem como uma reelaboracdo das informacgdes, dos esquemas
cognitivos e formas de pensar. A metodologia adotada foi a pesquisa teodrica, de natureza
bibliografica e de abordagem qualitativa, com énfase nas teorias sobre as relagdes entre a
neurociéncia ¢ a educagdo, como Lent (2010), Cosenza e Guerra (2011) e da teoria
sociointeracionista da aprendizagem de Vigotsky (1989; 1991;2007). A conclusdo do trabalho
aponta para a relevancia em discutir essa tematica a fim de que possa atingir profissionais de
educacdo que se predisponham a refletir na tentativa de promover melhorias no desempenho e
no processo de aprendizagem dos alunos.

Palavras-Chave: Neurociéncia cognitiva. Neuroplasticidade. Aprendizagem.

INTRODUCAO

O presente artigo visa apresentar as relagdes entre os estudos da neurociéncia, mais
especificamente, entre a neurociéncia cognitiva e o processo de desenvolvimento da
aprendizagem. A neurociéncia, como um ramo da ciéncia que estuda o sistema nervoso, nao ¢
responsavel por elaborar estratégias de aprendizagem, mas colabora para crid-las. Sendo
assim, as contribui¢oes dos estudos advindos do funcionamento do cérebro, como a memoria,
a atencdo, as emocoes e a afetividade suscitam reflexdes no ambito educacional, uma vez que
¢ utilizada como uma das ferramentas que os educadores usam para promover uma
aprendizagem significativa.

Diante dessas relagdes, pretende-se refletir acerca da interdisciplinaridade entre essas

duas areas do conhecimento: a neurociéncia cognitiva e a teoria cognitiva de aprendizagem.
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Porém, ha a necessidade de uma delimitagdo na abordagem proposta, haja vista que a

neurociéncia cognitiva estuda muitas habilidades mentais do ser humano, dentre elas,
destacam-se aqui: o pensamento; a linguagem; as emogdes; a afetividade; as percepcoes; € a
memoria. Essas habilidades mentais estdo todas associadas ao processo de aprendizagem. Por
isso, ndo serd enfatizada, neste trabalho, uma habilidade especifica, pois todas elas mantém
relagdes.

Destacar-se-a, neste caso, a plasticidade cerebral ou a neuroplasticidade, que ¢ a
capacidade constante de fazer e desfazer ligagcdes entre os neurdnios, € essas conexdes dao ao
ser humano a capacidade de aprender algo novo todos os dias. Assim, o versar sobre essa
tematica tem como objetivo geral compreender como a plasticidade, em sua continua
reorganizacgao, ¢ a base para ocorrer o fendmeno que conhecemos como aprendizagem. Como
objetivos especificos, elencam-se: (i) entender a neurociéncia cognitiva como um campo do
saber que defende a aprendizagem humana através do processamento e da elaboracdo das
informagdes advindas das percepcdes no cérebro; (ii) conhecer o conceito de
neuroplasticidade e como esta age na aprendizagem; e (iii) identificar o processo de
aprendizagem como uma reorganizacdo/reelaboracdo das informagdes, dos esquemas
cognitivos e formas de pensar.

A discussdo desse tema se justifica por varios motivos; dentre eles destacam-se alguns:
primeiro, pela a relevancia de estabelecer um didlogo entre a neurociéncia e a educagao, pois,
por muito tempo, a educa¢do adotou uma postura tradicional, sem considerar as
particularidades, as especificidades e as necessidades especiais de cada individuo; segundo,
porque ¢ extremamente importante, para os educadores, o conhecimento dos fundamentos
neurocientificos do processo de ensino-aprendizagem a fim de poderem intervir e contribuir
para o sucesso de melhorias de praticas pedagogicas; e, também, pela contribui¢do social de
trazer a baila essas reflexdes no ambito académico, pois a partir dessa discussdes que se pode
atingir profissionais da educagdo, para que estes possam tanto promover melhorias do
desempenho e evolucao dos alunos como também refletir, escrever e debater mais sobre essa
tematica nos campos académicos, sociais e profissionais.

A metodologia utilizada para o tratamento do assunto ¢ a pesquisa tedrica, de natureza
bibliografica e de abordagem qualitativa. A pesquisa bibliografica se deteve em livros que
abordaram sobre a relagdo entre neurociéncia cognitiva e aprendizagem, dentre eles: Lent

(2010), Cosenza e Guerra (2011) e acerca da teoria sociointeracionista da aprendizagem de

Vigotsky (1989; 1991; 2007).

Editora e-Publicar — Educagao no cenario da contemporaneidade: limites e
L 138
possibilidades



O artigo estd dividido em quatro segdes: introdugdo, pressupostos teoricos,

metodologia, resultados e discussao e consideragdes finais.

NEUROCIENCIA COGNITIVA E O PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DA
APRENDIZAGEM

NEUROCIENCIA COGNITIVA

Segundo Lent (2010), o que se chama, simplificadamente, de neurociéncia ¢, na
verdade, neurociéncias. O pesquisador usa o termo no plural pelo fato de que ha muitos
modos de classifica-las de acordo com as abordagens. Assim, o autor aponta cinco grandes
subareas das neurociéncias, sdo elas: a neurociéncia molecular, também conhecida como
neuroquimica ou neurobiologia molecular, estuda as moléculas de importancia funcional e
suas interagdes no sistema nervoso; a neurociéncia celular ou neurocitologia, ou ainda
neurobiologia celular, que trata acerca das células do sistema nervoso, a estrutura e fungao
delas; a neurociéncia sistémica, que aborda as populagdes de celular nervosas, responsaveis
pelos sistemas funcionais como audicdo, visdo, motor, paladar e olfato; a neurociéncia
comportamental, que analisa as estruturas neurais responsaveis pelos comportamentos e
outros fendmenos psicoldgicos como o sono, os comportamentos emocionais, dentre outros
tipos de comportamentos; e a neurociéncia cognitiva ou neuropsicologia, a qual estabelece
relagdes entre as habilidades humanas relacionadas a aprendizagem, que sera melhor
explanada nos proximos paragrafos.

E mister destacar, como esclarecimento, queos profissionais da educa¢io tém se
debrugado sobre este campo da neurociéncia, devido “o sistema nervoso exercer a capacidade
de selecionar e organizar informagdes, atributo importantes dos processos de aprendizagem”
(LENT, 2010, p. 6).

A neurociéncia cognitiva estuda as habilidades mentais do ser humano, como
pensamento, memoria, linguagem, percepcdes, aprendizado e emocgdes, associadas ao
processo de aprendizagem. E relevante frisar que a forma de aprendizado ndo ¢ igual para
todos os individuos, pois na espécie humana os cérebros sdo semelhantes, mas ndo existem
dois cérebros idénticos, uma vez que para Cosenza e Guerra (2011), os detalhes das conexdes

entre os neurdnios sao frutos da historia individual de cada um.
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NEUROPLASTICIDADE

H4 muitos estudos sobre a relagdo dos processos cerebrais no desenvolvimento
cognitivo e¢ na aprendizagem, e muitas contribuigdes vieram através dos estudos na
neurociéncia. De acordo com esses estudos, conclui-se que a aprendizagem modifica a
estrutura do cérebro, tornando-o mais funcional. Assim, a comunica¢do se potencializa com o
conhecimento, ¢ o desenvolvimento e as aprendizagens sdo continuos, impulsionando o
fortalecimento das conexdes neurais. Essas descobertas fazem parte do que se configura como
a plasticidade cerebral ou neuroplasticidade.

A neuroplasticidade, em sentido lato, ¢ a capacidade de criar conexdes entre os
neurdnios em todos os periodos da vida. Segundo Lent (2010, p. 149), “Entende-se assim a
neuroplasticidade como uma caracteristica marcante e constante da fun¢ao neural.”

Nesse sentido,

o0 sistema nervoso € extremamente plastico nos primeiros anos de vida. A

capacidade de formacdo de novas sinapses € muito grande, o que ¢
explicavel pelo longo periodo de maturacdo do cérebro, que se estende até os
anos da adolescéncia. Por exemplo: sabemos que o hemisfério esquerdo se
ocupa do processamento da linguagem na maior parte dos individuos. No
adulto, se as areas da linguagem sofrem alguma lesdo, geralmente se observa
uma afasia, uma perda da capacidade de expressar ou de compreender a
linguagem verbal. No entanto, na primeira década de vida, podem ocorrer
lesdes que ndo deixam sequelas, pois o hemisfério do outro lado ainda pode
assumir as fungdes perdidas, promovendo o aparecimento de novas liga¢des
sinapticas em seus circuitos neuronais. (COSENZA; GUERRA, 2011, p. 35).

Ha uma modifica¢do constante do sistema nervoso. Essas modifica¢des ocorrem em
todas as fases da vida, mas hd algumas em que elas sdo mais importantes como o periodo
proximo ao nascimento e na adolescéncia. No primeiro momento, quando o nimero de
neurdnios sofre um ajuste, pois muitos neurdnios sdo produzidos, € os que ndo sdo funcionais
sdo eliminados; e, no segundo momento, quando ocorre um rearranjo, havendo uma
aceleracdo no processo de eliminacdo das sinapses. Estas ultimas vao preparar o individuo
para a vida adulta, pois ha uma declina do aumento da conectividade entre as células corticais
e isso reflete na potencialidade da aprendizagem.

Desse modo, ndo se pode dizer que a capacidade de aprendizagem diminui, o que
ocorre ¢ a diminui¢do da taxa de aprendizagem de novas informacodes, mas, por outro lado, ha
um aumento da capacidade de usar e elaborar o que ja foi aprendido.

Uma caracteristica primordial do sistema nervoso ¢ denominada de plasticidade
cerebral ou neuroplasticidade, que é sua capacidade de fazer e desfazer ligagdes entre os

neurdnios. Estas sdo consequéncias das permanentes interagdes entre o ambiente interno e
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externo do corpo. Isso significa que o ser humano tem a capacidade de aprender algo novo

todos os dias. Esta capacidade se dé pela relacdo intrinseca entre a plasticidade cerebral e a
aprendizagem, uma vez que os treinos e a aprendizagem podem criar novas sinapses,
facilitando, assim, o fluxo de informagdes que chegam ao circuito nervoso.

A aprendizagem se da, justamente, pelas facilidades com que as informagdes sdo

transmitidas pelas sinapses. Desse modo,

Mecanismos bioldgicos entram em acdo, fazendo com que os
neurotransmissores sejam liberados em maior quantidade ou tenham uma
acdo mais eficiente na membrana pos-sinaptica. Mesmo sem a formacao de
uma nova ligagdo, as ja existentes passam a ser mais eficientes, ocorrendo o
que ja podemos chamar de aprendizagem. (COSENZA; GUERRA, 2011, p.
38).

Nessas condi¢des, ao exercitar ¢/ou treinar uma habilidade, o ser humano vai se
tornando um eximio em sua fung¢do, pois estara ocorrendo, simultaneamente, a aprendizagem
e a associac¢do de circuitos independentes. Isso acontece quando se aprende novos conceitos a
partir dos ja existentes. Por outro lado, pode ocorrer o efeito inverso no momento em que se
deixa de exercitar ou haja alguma doeng¢a que venha a comprometer essa capacidade de
aprendizagem. Nesse caso, ha um empobrecimento das ligacdes entre os circuitos, € a
aprendizagem fica comprometida.

E importante destacar, também, que a capacidade de aprender vai diminuindo no
decorrer do tempo; o que exige do aprendente mais tempo e um esfor¢o maior. Diante dessas
descobertas e estudos nessa area, compreende-se que as vivéncias oportunizam aprendizados

e as conexdes neurais se fortalecem, pois quanto mais experiéncias forem proporcionadas,

mais conexdes serdo realizadas e mais eficiente serd o aprendizado.

A TEORIA SOCIO-HISTORICA DA APRENDIZAGEM

Discorrer sobre aprendizagem ¢, também, abordar sobre a memoria, pois ambas tém
processos associados. Para Lent (2010, p. 644), “Memoria ¢ capacidade que tém o homem e
os animais de armazenar informagdes que possam ser recuperadas e utilizadas posteriormente.
Difere da aprendizagem, pois € apenas o processo de aquisicdo das informagdes que vao ser
armazenadas”.

Como se pode perceber, ¢ a memoria a responsavel pelo armazenamento das

informacgodes; logo, para retencdo destas ha uma série de processos; o primeiro deles ¢ a

aquisi¢ao das informagdes — a aprendizagem. E nesta que a atengdo recai, aqui, no estudo.
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Assim, hd que se destacar que a aprendizagem ocorre no cérebro, mas ela depende das

relacdes interativas entre o individuo e o ambiente.

As interacdes entre os individuos e o ambiente acontecem constantemente e, muitas
vezes, de forma até inconsciente, pois ndo ha como controlar e medir; uma vez que, ao nascer,
o ser humano ja esta predisposto a aprender, basta estar na interagdo. Desde o nascimento, 0s
individuos interagem em diferentes contextos, seja, primeiramente, com familia, numa relagdo
mais intima e carinhosa; seja em outros momentos mais formais, como na educacao formal,
na escola, em que a intera¢do tem uma inten¢do mais marcada e pontual, que ¢ a de adquirir
conhecimento formalizado, como bem reza o Art. 2°, os principios e fins da educacdo, na Lei

de diretrizes e bases da educagao nacional — (LBD - 9394/96):

A educagdo, dever da familia e do Estado, inspirada nos principios de
liberdade e nos ideais de solidariedade humana, tem por finalidade o pleno
desenvolvimento do educando, seu preparo para o exercicio da cidadania e
sua qualificacdo para o trabalho. (BRASIL, 1996).

Nesse sentido, tanto nas atividades formais como nas informais ha inimeros contatos
com uma série de informagdes. Sendo, assim, hd um processo continuo de troca entre o
homem e o ambiente externo, configurando-se como uma mediagdo entre o individuo e sua
relacdo com os fendmenos externos; ou seja, “O Carater mediado da mente humana”
(MIOTTO; LUCIA; SCAFF, 2010, p. 144).

A mediagao entre o individuo e o ambiente externo ocorre, muitas vezes, de forma
inconsciente, pois “A aprendizagem que envolve uma interacdo com o ambiente pode ocorrer
de uma forma da qual ndo tomamos conhecimento” (COSENZA; GUERRA, 2011, p. 20). Em
outros momentos, “um estimulo pode passar despercebido caso o individuo ndo tenha a
atencdo voltada para ele ou, ao contrario, dependendo das circunstincias, pode percebé-lo
com uma intensidade muito maior” (COSENZA; GUERRA, 2011, p. 22).

E importante atentar para essa interagio com o ambiente porque ¢ ela que ira
corroborar ou induzir a formag¢ao de conexdes nervosas. “Em sua imensa maioria, nossos
comportamentos sdo aprendidos, e ndo programados pela natureza” (COSENZA; GUERRA,
2011, p. 34).

A capacidade da linguagem falada ¢ um exemplo de como ha, no ser humano, a
predisposi¢do genética, ou inata do individuo, pois ja € uma capacidade programada em nosso
sistema nervoso. Contudo, a capacidade de desenvolver essa linguagem aos niveis formais do
idioma falado pela comunidade onde nasceu vai depender da interagdo social com os outros

individuos.

Editora e-Publicar — Educagao no cenario da contemporaneidade: limites e
L 142
possibilidades



Nessa linha de pensamento, a teoria historico-cultural formulada pelo psicologo russo

Lev Semyonovitch Vygotsky (1896—1934), conhecido como o autor da psicologia cultural-
historica, traz relevantes discussodes e estudos para a area da educagdo, mais especificamente,
para o ambito da aprendizagem, uma vez que o estudioso destaca, como foco principal, a
explicagdo do desenvolvimento psicologico humano. A partir de uma dimensao mais ampla,
pode-se difundir e atribuir mais atencdo aos estudos referentes ao ensino e ao aprendizado
escolar para o desenvolvimento humano.

E importante destacar que Vygotsky viveu numa época em que a ciéncia era
hegemonica e acreditava-se que ela era capaz de tirar a sociedade da desigualdade social, por
isso a sua preocupacao em elaborar uma teoria que fosse apropriada para a pratica médica da
reabilitacdo e para a educacao. Desse modo, o aporte tedrico do estudioso tinha como pretexto
o desenvolvimento de um trabalho com um método aplicado ao contexto, capaz de resolver os
problemas relacionados ao analfabetismo e que conseguisse desenvolver as potencialidades
dos adolescentes e jovens soviéticos.

Para isso, o psicologo rompe com o paradigma cientifico de seu momento e se langa
numa ciéncia vinculada com as condi¢des materiais que a constituia, pois a psicologia era
concebida como uma ciéncia natural, preocupada apenas com as descri¢des das formas de
comportamentos e entendidas como habilidades construidas mecanicamente. Pode-se perceber
e enfatizar que os estudos de Vygotsky ndo tém foco direto com a educagdo, mas coloca a
aprendizagem no centro do desenvolvimento humano e isso garante relevancia aos estudos
nas areas da pedagogia e da didatica. Até hoje, os estudiosos da educacdo em geral se apoiam
na teoria histdrico-social do autor a fim de ancorar as pesquisas para o trabalho pedagogico.

Vygotsky (1989) recorre a dois importantes conceitos ou também chamados planos
genéticos de sua teoria para explicar a formacdo da mente humana: a filogénese e a
ontogénese. Ele utilizou esses dois conceitos para entender o que influencia no potencial de
aprendizagem humana. A filogénese refere-se a histéria do desenvolvimento animal, o que ¢
capaz de mostrar os limites e as possibilidades das espécies ao longo do tempo. A ontogénese
se caracteriza pelo desenvolvimento e as transformagdes sofridas de um organismo vivo desde
a sua formagdo até o seu crescimento, configurando-se como o desenvolvimento fisico de
cada espécie.

Nesse sentido, as funcdes psiquicas elementares estdo relacionadas a filogénese, que
sdo consideradas funcdes biologicas e as funcdes psiquicas superiores relacionam-se a
ontogénese € por isso sdo de origem sociocultural; que, por sua vez, emergem dos processos

elementares de origem bioldgica. Assim, ha uma intrinseca relacdo entre as duas fungdes e,
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por isso, o autor considerou o desenvolvimento psicoldgico como um processo constante,

fruto das relagdes de reproducdo e apropriacao das capacidades e atividades historicamente
construidas. H4, nesse campo, a concep¢do de que o pensamento, o desenvolvimento da
mente, a capacidade de conhecer e aprender sdo construcgdes sociais.

As fungdes sao chamadas de superiores pelo fato de serem diferentes das mais
elementares; por exemplo, como agdes reflexas, automatizadas e associacdes entre as
experiéncias. O ser humano ¢ capaz de pensar sobre algo ndo visto no presente, projetar um
futuro, refletir sobre o passado e pensar criticamente o presente. Esse funcionamento
psicologico € caracteristico da espécie humana, mas que ndo ¢ uma fungdo biologica. Ele ¢
produto da interacdo social do individuo com o meio. Assim, “Neste movimento ele se
apropria de forma subjetiva e particular do social, transformando-o ao internaliza-lo e, assim
se transforma e singulariza” (ROSA; ADRIANI, 2006, p.272).

Ha uma relacdo dialética nesse movimento, pois o individuo, que é também social, se
apropria do social, ele o faz dentro de suas particularidades, escolhe o que quer particularizar,
valorizar e assimilar. Isso ele o faz de forma subjetiva e por isso se transforma em
singularidade. Ao mesmo tempo que esse produto singular ¢ particular, ¢ ainda social, uma
vez que ¢ o produto da feitura de um todo através de partes particulares e sociais, individuais
e universais. Dessa forma, toda relacdo e apropriacdo das experiéncias, sejam elas quais
forem, sdo realizadas pelas mediacdes entre o mundo e o individuo. Por isso, nessa
concepgdo, ndo existe uma forma direta sem ter um mediador entre o eu € 0 meio.

O termo mediador, no pensamento vygotskyano (1989), relaciona-se aos signos e aos
instrumentos usados pelo homem. Porém, ndo ¢ o signo pelo signo, nem os instrumentos em
si que sdo importantes no processo de mediacdo. Os signos trazem em sua constituicao
significados diversos e sdo estes que vao fazer como que os individuos criem novas estruturas
de significacdo, pois “O uso de signos conduz os seres humanos a uma estrutura especifica de
comportamento que se destaca do desenvolvimento bioldgico e cria novas formas de
processos psicoldgicos enraizados na cultura” (VIGOTSKI, 1991, p. 45).

Destaca-se, aqui, que a linguagem humana ¢ um dos principais signos que tem a
funcao de mediagdo, pois

A capacitagdo especificamente humana para a linguagem habilita as criangas
a providenciarem instrumentos auxiliares na solucdo de tarefas dificeis, a
superar a a¢do impulsiva, a planejar a solu¢do para um problema antes de
sua execucdo ¢ a controlar seu proprio comportamento. Signos e palavras
constituem para as criangas, [...] um meio de contato social com as outras
pessoas. As fungdes cognitivas e comunicativas da linguagem tornam-se,
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entdo, a base de uma forma nova e superior de atividade nas criangas,
distinguindo-as dos animais. (VYGOTSKY, 1991, p. 31).

A linguagem ¢, assim, a mediadora entre as relagdes do homem com o meio, com os
outros homens e consigo mesmo, uma vez que permite construir a sua subjetividade na
medida em que permite a interiorizagdo dessas relagdes, como ja abordado anteriormente. O
autor coloca a linguagem como um elemento potencializador no desenvolvimento social e
individual, que, além de comunicar, pode expressar, instruir, representar ¢ reapresentar a
realidade, gerar significados distintos dependendo do contexto em que se encontra o individuo
e permitindo, ainda, a amplia¢do da imaginagao.

Com relacdo ao processo de aprendizagem, Vygotsky (2007) cria as zonas de
desenvolvimento para explicar como ocorre o desenvolvimento humano. Para o autor, existe
uma area potencial de desenvolvimento cognitivo, a chamada Zona de Desenvolvimento
Potencia (ZDP), que ¢ uma distdncia entre o que o individuo ja sabe — Zona de
Desenvolvimento Real (ZDR) com o que € capaz de aprender a partir dali. Essa area que se
apresenta como intermedidria e potencializadora ¢ chamada de Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP). Essa zona tem uma relagdo direta para o desenvolvimento intelectual e,
portanto, para a aprendizagem.

A partir dessas relagdes, para o autor, a acdo do ensino se da entre um sujeito e um
objeto de aprendizagem, sendo o professor o mediador desse processo. Assim, nessa
mediagdo, o sujeito aprendente sempre pode avancar além do seu conhecimento e de modo
independente. A escola ¢ apenas um lugar formal esse processo estd mais explicito, sendo o
seu papel orientar e proporcionar situa¢des de ensino-aprendizagem. E o fundamento do
ensino € sempre apresentar algo novo, cuja aproximagdo ¢ levar o outro ao encontro do que
ainda ndo conhece e fazer com que o sujeito avance além do estdgio real de desenvolvimento.

Como pode-se perceber, a aprendizagem sempre vai partir de algo ja formulado, e ndo
do nada. Antes de ir a escola o sujeito aprendente j& leva consigo conceitos construidos no
ambiente familiar, nas relacdes com outras pessoas € com o meio, que sdo generalizagcdes
mais elementares do conhecimento. Porém, ¢ na escola que este conhecimento do senso
comum vai sendo levado em conta para a constru¢do do tedrico e para a formulagdo do
conhecimento formal.

O autor considera que o desenvolvimento psiquico do sujeito vai ocorrendo com os
conceitos acumulados e adquiridos ao longo da histéria. Desse modo, o ensino ¢ uma
ferramenta que vai elevar o nivel de conhecimento e de consciéncia dos alunos. E assim que o

aprendizado se da, no encontro e nas mediacdes entre os sujeitos usando métodos formais e
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sistematizados de ensino, contribuindo para a assimilacdo e internalizagdo de conceitos ja

estudados.

Vale ressaltar que o psicologo se deteve a explicar como se formam e se desenvolvem
as fungdes mentais do ser humano. Mas para ancorar seus estudos, ele destaca o papel social,
ou, mais especificamente, as fun¢des das relagdes sociais e das mediagdes que estas vao levar.
Assim, a teoria vygotskyana propde um modelo, que ¢ a interacdo do ser humano como o
meio — as relagdes socio-histdricas e culturais — para que se dé o desenvolvimento cognitivo.

A teoria de Vygotsky trouxe relevantes contribuigdes para as teorias educacionais
relacionadas a aprendizagem e, até hoje, ¢ estudada tanto por professores, pedagogos,
psicopedagogos e psicologos educacionais que estudam o desenvolvimento das fungdes
cognitivas aliadas ao ensino-aprendizagem.

Vé-se, aqui, uma interdependéncia entre o desenvolvimento psicoldgico e a
aprendizagem e, consequentemente, entre as conexdes neurais que vao se potencializando a
medida que novas informagdes forem assimiladas e conceitos novos forem aprendidos. Desse
modo, a neurociéncia, mais especificamente, a neuroci€éncia cognitiva tem sido uma area
bastante estudada na seara académica e nos meios educacionais, uma vez que os estudos do
funcionamento do cérebro ¢ de suas funcgdes sdo relacionados aos mecanismos de

aprendizagem.

METODOLOGIA

A pesquisa caracteriza-se pelo uso da metodologia teérica, com abordagem qualitativa,
em que a interpretagdo dos fendmenos e a construg¢do dos significados ¢ a base no processo
qualitativo do fendmeno intensivo das relagdes sociais.

De acordo com os procedimentos de coleta de informacgdes, esta pesquisa ¢ de cunho
bibliografico, de revisdo de literatura através de leitura de artigos na area da psicologia

cognitiva bem como dos campos tedricos sobre o desenvolvimento da aprendizagem.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Diante das discussdes aqui travadas sobre a tematica, pode-se compreender que a
plasticidade ¢ uma continua reorganizacao das ligagdes sinapticas, que sdo a base neurologica
para ocorrer o fendmeno da aprendizagem. Assim, para que se entendesse esse processo, foi

necessario discutir e compreender a neurociéncia cognitiva como um campo do saber que
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defende a aprendizagem humana através do processamento e da elaboragdao das informagdes

advindas das percepgdes no cérebro.

O conhecimento sobre o conceito de neuroplasticidade, também, foi muito relevante
para a compreensao de como essa reorganizacao constante das ligagcdes entre os neurénios age
na aprendizagem. Além disso, foi possivel identificar o processo de aprendizagem como uma
reorganizacgao/reelaboracdo das informagdes, dos esquemas cognitivos e formas de pensar.

Os conceitos de aprendizagem e memoria estdo associados, mas ambas tém
caracteristicas diferentes. Enquanto a memoria € a capacidade de que temos para armazenar as
informagdes e podermos utiliza-las posteriormente, a aprendizagem € o processo de aquisi¢ao
dessas informacoes.

A aten¢ao dada, no estudo, & memoria foi como a responsavel pelo armazenamento
das informacgdes. Assim, a aprendizagem foi apresentada como um processo de aquisi¢ao de
informagdes. Desse modo, o processo de adquirir as informacgdes e como isso acontece

através do desenvolvimento das habilidades neurais foi o norte que guiou esta pesquisa.

CONSIDERACOES FINAIS

No comprometimento de entender as relagdes entre as pesquisas da neurociéncia
cognitiva e a area da educagdo, compreende-se que os estudos advindos das teorias cognitivas
sd0 muito importantes para subsidiar as pesquisas pontuais no campo do desenvolvimento
psicolégico, fazendo ponte com a aprendizagem. Nesse sentido, a neurociéncia cognitiva,
como uma ciéncia especifica do estudo das habilidades mentais, volta-se a perceber como
estas vao delineando-se e apresentando-se através dos comportamentos, das emogdes, da
linguagem e do proprio ato de aprender.

Quando se aborda o ato de aprender e 0 como esse processo ocorre, hd que se recorrer
ao ambito dos estudos da ciéncia da cogni¢do, pois o aprender ndo ¢ um ato puramente
neurologico, apenas responsaveis pelas fungdes neurais e das constantes conexdes entre os
neurdnios e dessa capacidade continua de reavivamento dessas conexoes, o que se denomina
de neuroplasticidade; mas esta associado, também, ao exterior, ao meio social e pelas
provocagoes, associagdes e relacdes que os individuos fazem com e através do ambiente e do
contexto em que vivem e onde se situam.

A teoria socio-historica ou sociointeracionista do russo Vygotsky vem destacar essa
intrinseca relacdo entre o funcionamento das fun¢des neurais, responsaveis pela

aprendizagem, e o contexto social, cultural, histdrico e ideoldgico ¢ interdependente. Nao ha
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aprendizagem sem que haja uma base para que isso acontega; ou seja, sem que se tenha um

ambiente propicio.

Quando se fala em ambiente ndo se esta se remetendo a um espaco adequado e formal,
como a escola, por exemplo. Destaca-se, nesse sentido, o ambiente como um espago social
amplo e sem demarcagdo, uma vez que o aprendizado acontece na interacdo entre sujeitos
situados historicamente. E isso acontece em espagos diversos, na escola, na igreja, nas
conversas informais, no seio familiar e na relagdo do sujeito com ele mesmo, quando ele
proprio busca gerenciar suas emogdes. Por outro lado, o processo de aprendizagem pode ser
prejudicado se as fungdes neurais estiverem comprometidas por algum distirbio neurologico.

Entdo, a partir dessas consideragdes, entende-se que o processo de aprendizagem ¢é
complexo e que envolve fungdes internas e externas ao sujeito aprendente. Compreende-se
também que a apropriacdo dos conhecimentos se da pela relacdo fundamental e mediadora
entre 0 homem e o mundo através da linguagem humana. Isso significa que a linguagem, além
de fazer essa mediagdo, marca sujeitos como sécio histéricos, politicos € com uma capacidade
de transformagdes constantes, gragas as caracteristicas biolodgicas que os proporciona tal
evolucdo e, também, as relagdes sociais com as quais sdo construidos e vao se constituindo ao

longo da existéncia humana.
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CAPITULO X

ENSINO HIBRIDO: PARADIGMA EMERGENTE NA CONSTRUCAO DO
CONHECIMENTO NO CENARIO DA EDUCACAO NO SECULO XXI

Francisca Vilani de Souza, Doutora em Ciéncias da Educacdo (UNINTER/PY)
Marta Maria dos Santos Cipriano, Doutora em Ciéncias da Educagdao (UNINTER/PY)

RESUMO

Este estudo tem como objetivo discutir conceitos € métodos relacionados ao ensino hibrido
(blended learning), no qual, destacam-se as metodologias ativas como possibilidade de
adequacdo e engajamento dos estudantes a construirem respostas exigidas pelo atual contexto
social. Na abordagem em estudo, o aluno ¢ orientado a estudar, pesquisar e realizar
atividades, com motivacdo e autonomia para atingir objetivos de aprendizagem. Logo, a
orientacdo do professor e o apoio dos colegas sdo ferramentas essenciais para a constru¢ao do
conhecimento. Quanto ao nivel, ¢ uma pesquisa exploratdria. Quanto aos procedimentos
técnicos, tem carater bibliografico. Quanto ao método, ¢ de natureza qualitativa. A base
tedrica esta fundamentada em Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015), Moran (2015), Horn e
Staker (2015), Scarpato (2004), entre outros. Evidenciam-se aqui, como estratégias da
metodologia em estudo, apresentar propostas para a pratica docente que despertem a
curiosidade dos discentes, como alternativas para realizarem os trabalhos através de video
chamadas, uso do Google Drive, Google Meet, Zoom, WhatsApp, Telegram, entre outros.
Logo, esse processo de aprendizagem tem como meta situagdes reais. Portanto, a proposicao
de diferentes atividades, tais como: juri Simulado, laboratério ou workshop, painel, mapa
conceitual, estudo de caso, estudo do meio, estudo com pesquisa, estudo dirigido, ensino por
projetos, entre outros, sdo meios para se trabalhar esse modelo de ensino. Dentre as
estratégias do modelo hibrido, destaca-se ainda a sala de aula invertida, essa estratégia que
consiste em orientar os alunos a consultarem previamente os conteudos a serem estudados
para discutir com a turma e tirar dividas com o professor. Também sdo destaques, como
estratégias de ensino, as plataformas online. Nesse estudo, especificamente, a Padlet e Khan
Academy. Por fim, é necessario também realizar a avaliacdo das propostas realizadas e
autoavaliacdo para o professor, bem como para o aluno.

Palavras- Chave: Ensino hibrido. Estratégias de ensino. Conhecimento.

INTRODUCAO

Buscar transformar a pratica docente ¢ uma alternativa necessaria, tendo em vista que
os métodos utilizados, na maioria das vezes, ndo tém mostrado eficicia no que se refere a
conhecimento dos alunos. O avango tecnologico e cientifico tem ocupado espago e tempo.
Nesse itinerario, tem facilitado também o ensino e a aprendizagem de maneira que coopera

para refletir sobre problemas que emergem no cotidiano da escola e dos sujeitos.
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Autonomia e protagonismo s3o acdes identificadas nesse processo de constru¢do do

saber. Assim, educa¢dao hibrida, metodologias ativas, sala de aula invertida, plataformas
online sdo expressoes que comegam a fazer parte do vocabulario de professores e alunos,
como alternativa para melhor construir, avaliar e refazer um percurso para “fugir” um pouco
da sistematica normal aplicada para ministrar o ensino e construir a aprendizagem.

O lugar de fala do aluno e do professor passa a ser um espaco no qual ha momentos de
reflexdes inovadoras que podem contribuir para problematizar a busca do conhecimento, de
forma individual e, a0 mesmo tempo, contextualizada com pares — colegas e professores num
ambiente em que ha investigagdes, trocas, €, a0 mesmo tempo, desafios e obstaculos a serem
incorporados e, posteriormente, superados dentro de um itinerario formativo e informativo
com possibilidades de avangos a partir da adequagao no contexto da sala de aula.

Este estudo tem como objetivo discutir conceitos e métodos relacionados ao ensino
hibrido - blended learning e metodologias ativas, como possibilidade de adequagdo e
engajamento dos estudantes a construirem respostas exigidas pelo atual contexto social. A
base teorica estd fundamentada em Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015), Moran (2015),

Horn e Staker (2015), Scarpato (2004), entre outros.

CONSIDERACOES SOBRE ENSINO HiBRIDO

Horn e Staker (2015) destacam que a educagdo hibrida tem sido uma experiéncia de
sucesso nos Estados Unidos. Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015) discutem também
experiéncias exitosas no Brasil. E, portanto, fica claro que a educagdo hibrida nao se refere
apenas a combinacio das modalidades online e presencial. E, de certa forma, complexo esse
conceito, tendo em vista que nessa abordagem o aprendiz deve estar no centro do processo. E,
portanto, deve ser protagonista de sua aprendizagem. Logo, o professor tem como objetivo
incentivar e também problematizar o processo de ensino aprendizagem, adaptando atividades
presenciais e atividades online.

Para Moran (2015), hibrido ¢ um conceito rico e, portanto, tudo pode ser combinado
para preparar diferentes “pratos” com os mesmos ingredientes, mas com sabores diferentes.
Dessa forma, nesse modelo, o estudante aprende com atividades online, com elementos
organizados como tempo, lugar e ritmo de estudo. Por ser uma mistura metodologica que
impacta a acdo do professor em situacdes de ensino e a agdo dos estudantes em situagdes de
aprendizagem. O ensino hibrido exige um nivel mais profundo para repensar a organizagao da

sala de aula, bem como a elabora¢cdo do plano pedagdgico e a gestdo do tempo na escola.
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Assim, como afirmam Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015, p.22) “(...) podemos ensinar e

aprender de inimeras formas, em todos os momentos, em multiplos espacos”.

Os autores Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015) compreendem o ensino hibrido
como abordagem que associa tecnologias digitais aos conteidos ministrados. Pois, a
tecnologia facilita e potencializa o ensino apresentando oportunidades de aprendizagem e
permite também que o professor obtenha informacdes até ‘“‘personalizadas” sobre o
desempenho dos estudantes.

No ensino hibrido, um estudante aprende, pelo menos em parte, por meio da
aprendizagem online, no entanto, ha algum tipo de controle em relagiao ao tempo, ao lugar, ao
caminho e/ou ao ritmo e, pelo menos em parte, em um local fisico e supervisionado. Para
Horne Staker (2015), ensino hibrido pressupde trés aspectos:

I — Ensino online: baseado na Web e aliado com algum mecanismo de controle do proprio
estudante sobre o seu processo de ensino e aprendizagem (tempo, ritmo, percurso de estudo).
II — Aprendizagem em um local fisico supervisionado: o estudante ira aprender fora de casa e
sob supervisdo de um professor ou supervisor.

IIT — Aprendizagem integrada: ocorre por meio da integracdo entre o ensino online € o
presencial, em que as modalidades se complementam para proporcionar uma experiéncia de

formacao integrada.

METODOLOGIA E METODOLOGIAS ATIVAS

Entre alguns conceitos de metodologia identificado no diciondrio online priberam.org
significa aplicagdo de um método de ensino. Pode-se inferir, portanto, que metodologias
estdo relacionadas a alternativas pedagogicas. J4 o dicionario online de portugués esclarece
que a palavra “ativa” vem do verbo ativar e significa provocas, impulsionas, despertas. Dessa
maneira, entre os conceitos de metodologias ativas, destacam-se: concepcdo educativa que
tem como objetivo a constru¢do do conhecimento do aluno através da postura ativa e
desafiadora, na qual, ele assume uma postura de protagonista em relagdo ao seu aprendizado.

Barbosa (2013)apud Machado (2017) destaca que a expressdo aprendizagem ativa
pode ser entendida no mesmo percurso que se entende por como aprendizagem significativa,
uma vez que exige da educacdo a formacgao de profissionais capazes de trabalhar em equipe,
tendo a metodologia como instrumento de transformacgao.

Assim, os alunos aprendem de forma autdnoma a partir de situagdes reais. Nesse

contexto, se faz necessario que haja formacdo docente para que esses consigam orientar 0s
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alunos a construirem seus conhecimentos. Para Barbosa (2013) apud Machado (2017, p. 67-

68),

(...) quando falamos em “Metodologias Ativas” estamos nos referindo ao
forte estimulo que ¢ dado ao reconhecimento dos problemas do mundo atual
(os problemas sao globais). Como Téspis no Teatro Grego, o aluno torna-se
protagonista no processo de construgdo de seu conhecimento. E ele, e ndo o
outro, quem deve determinar a sua trajetdria ou trilha que lhe permita
alcancar seus objetivos. Estamos falando, aqui, de gestdo de si mesmo.

Nesse sentido, Freire (1996) afirma que ensinar ndo ¢ transmitir conhecimento, e,
portanto, a educagdo ¢ uma forma de intervengao no mundo. Berbel (2011) destaca que dentre
os objetivos das metodologias ativas esta o incentivo € a motivagdo pela busca de novos
conhecimentos. Dessa feita, o estudante tem a oportunidade de refletir e decidir qual decisdo ¢
mais viavel no que se refere a constru¢do de seu aprendizado. Logo, para ocorrer uma
aprendizagem com base em metodologias ativas se faz necessario que o aluno interaja com o
assunto em estudo sendo estimulado a construir ao invés de recebé-lo de forma passiva do
professor.

Essas atividades podem ser de forma sincronas - quando o professor e o aluno devem
estar conectados no mesmo ambiente e horario, portanto, a interagdo ¢ obrigatoria como
exemplo em um chat ou uma webconferéncia. Também pode ser assincronas - ndo ha uma
conexdao simultanea, portanto, as atividades podem ser realizadas no horario que for
conveniente para cada sujeito. Como, por exemplo, um forum de duvidas ou e-mail.

Tendo em vista que em um ambiente de aprendizagem ativa, o professor atua como
orientador do processo de ensino e aprendizagem destacam-se como caracteristicas das
metodologias ativas:

1. Aluno ativo e autdnomo.

2. Reflexdo e problematizacao da realidade.

3. Trabalho em equipe.

Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015), descrevem a seguir modelos de organizacio
propostos pelo Instituto Clayton Christensen, em 2012, como estratégias para repensar a
conducao da sala de aula.

1. Rotagdo por estacdes — nesse modelo, os alunos respondem as tarefas de acordo com
os objetivos propostos pelo professor para aquela aula de acordo com a estacdo a qual
pertence.

2. Laboratorio rotacional — as atividades sdo realizadas online no espago adequado para

tal como sala de aula, laboratério de informatica.
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3. Rotagdo individual — cada aluno precisa resolver proposi¢des diferentes em tempo

determinado pelo professor.

Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015, p. 48) ainda destacam que:

(...) equipe de pesquisadores do Clayton Christensen Institute aborda formas
de encaminhamento das aulas em que as tecnologias digitais podem ser
inseridas de forma integrada ao curriculo e, portanto, ndo sdo consideradas
como um fim em si mesmas, mas que t€ém um papel essencial no processo,
principalmente em relagdo a personalizagdo do ensino.

Logo, as tecnologias representam meios pelos quais podem ser utilizadas para somar
com os demais instrumentos que representam possibilidade de inserir no contexto da sala de
aula meios para ajudar na construcdo e disseminacdo do conhecimento. Nesse percurso,
contribuem para possiveis adaptacdes, sempre levando em consideragdo o publico a quem se
destina.

Moran (2015) em seus estudos alerta que para usar determinadas metodologias se faz
necessario seguir os objetivos pretendidos. Nesse sentido, ¢ importante adotar metodologias
que os alunos se envolvam e saibam decidir e avaliar os resultados. Anastasiou e
Alves(2004)também apresentam diferentes estratégias que podem ser utilizadas em niveis de
ensino diversos e que substitui atividades tradicionais por metodologias ativas. Entre as
estratégias destacam-se aqui: juri simulado, laboratorio de worshop, painel e mapa conceitual.

As referidas estratégias estdo descritas a seguir.

Juri Simulado

Simula¢do de um jari — estratégia pela qual, a partir de um problema, sdo apresentados
argumentos de defesa e de acusacdo. O grupo deve realizar a andlise e avaliagcdo de um fato
proposto com objetividade e realismo. A construgdo da critica deve ser fundamentada e

construtiva a partir de uma situacao para estudar com atengao um tema real.

Laboratorio ou workshop

Reunido de um grupo de pessoas com interesses comuns, a fim de estudar e construir
um aprofundamento de um tema. E importante ser orientado por um especialista no assunto.
Assim, possibilita o aprender a fazer melhor algo, com base na aplicagdo de conceitos e

conhecimentos previamente adquiridos.

Editora e-Publicar — Educagao no cenario da contemporaneidade: limites e
- 154
possibilidades



Painel

Discussao informal de um grupo de estudantes, indicados pelo professor, na qual
apresentam pontos de vista a respeito do assunto em discussdo. Podem participar os

estudantes de diferentes fases nos cursos ou mesmo especialistas na area.

Mapa conceitual

Construcao de um diagrama que indica a relagdo de conceitos em uma perspectiva
bidimensional com o objetivo de mostrar as relacdes hierdrquicas entre os conceitos
pertinentes a estrutura do contetido em estudo.

Scarpato (2004) traz outra nomenclatura em que denomina de procedimento de ensino
as estratégias e orienta que em cada uma delas devem estar claros: o objetivo de ensino,
atribuicdes do professor e o papel do aluno. Entre as estratégias/procedimentos definidas por
Scarpato (2004), destacam-se, nesse estudo: Estudo de Caso, Estudo do Meio, Estudo com
Pesquisa, Estudo dirigido e Estudo com Projeto. Para esclarecer melhor esses procedimentos ¢

realizada uma breve descrigdo a seguir:

Estudo de caso

A autora supracitada define o estudo de caso como procedimento de ensino que se
apoia na apresentagdo aos alunos a uma situagdo real ou até simulada, relativa a um assunto
em estudo para andlise e encaminhamento de solucdo. Esse procedimento oportuniza a
construcdo de conhecimentos conceituais - revisdo teorica. Conhecimentos Procedimentais -
constru¢do da solu¢do para o problema. E Conhecimentos atitudinais - autoconfianga,
respeito.

Entre as atribui¢des do professor estdo: escolher o caso a ser estudado, definir os
objetivos de ensino, decidir se o trabalho sera realizado individualmente ou em subgrupos,
planejar as etapas do trabalho, organizar os recursos de ensino, recomendar os registros das
solucdes encontradas e avaliar o desempenho dos alunos.

Com relagdo ao papel do aluno se faz necessario apropriar-se da situa¢do apresentada,
realizar a andlise diagnostica, reunir informagdes possiveis para solucionar o caso, propor
alternativas, questionar, discutir e registrar todo o processo tendo sempre o cuidado de

fundamentar com base em uma teoria.
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Estudo do meio

O estudo do meio, segundo Scarpato (2004), caracteriza-se pela possibilidade de um
estudo interdisciplinar. Dessa forma, de acordo com as caracteristicas do objeto de estudo,
devem ser pensados o objetivo, os conteidos e os procedimentos, tais como, entrevista,
levantamento bibliografico, entre outros. Nessa estratégia ndo deve ser apenas uma tarefa
exclusiva de um professor, mas atividade coletiva a ser fundamentada pela equipe escolar e
apoiada no Projeto Pedagogico da escola.

As atribuicdes do professor ou professores podem estar agrupadas em quatro
conjuntos tais como: planejamento, execucdo, organiza¢do e divulgacdo dos resultados e
avaliagdo do processo. Assim, de modo geral, ¢ possivel afirmar que o professor ou
professores tem a responsabilidade de desencadear, orientar € coordenar todo o processo
desde o planejamento até a execug¢do, avaliacao e divulgagdo dos resultados.

Para o aluno, ha oportunidade de conhecimento amplo e enriquecedor. Portanto, ele
deve participar ativamente do processo de planejamento, envolver-se na execucdo das
atividades, respeitar as normas estabelecidas, auxiliar na sistematizagdo dos resultados e

participar do processo de avaliacao.

Estudo com pesquisa

Esse procedimento requer a orienta¢io do professor. E mais amplo que determinar que
os alunos facam pesquisas. No entanto, ¢ uma atividade que demanda tempo e dedicagdo na
produgdo do conhecimento. Esse procedimento pode ser conhecido também como método da
descoberta. Propicia buscar e coletar as informagdes necessarias a realizagdo do estudo.

O professor precisa esclarecer aos alunos a forma de realizagdo da pesquisa, orientar
com clareza a escolha do tema e os objetivos de investiga¢do, desenvolver o plano de
pesquisa, orientar as etapas de execucdo, estimular o registro das conclusdes, coordenar a
avaliagdo do processo e registrar as informacgdes coletadas no processo de avaliagdo
continuada.

Quanto ao aluno, se faz necessario que ele identifique as caracteristicas e etapas da
elaboracdo, participe ativamente na definicdo do tema investigado, busque as informagdes
necessarias e orientacdo do professor, organize sua apresentacdo, construa o relatorio e

registre com atengao os aspectos relevantes da pesquisa.
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Estudo dirigido

Conforme Scarpato (2004), o estudo dirigido ¢ um procedimento por meio do qual o
aluno executa uma atividade orientado pelo professor. E, portanto, deve estar apoiado na
leitura de textos e com um roteiro elaborado. Logo, deve incluir atividades que favorecam a
construgdo e reconstru¢do do conhecimento. Essa estratégia de ensino pode proporcionar a
oportunidade dos alunos atingirem objetivos conceituais — aprofundamento e atualizagao das
informacdes. Procedimentais — habilidade de leitura e interpretacao de textos, producao de
sinteses. E atitudinais — respeito pelo trabalho, dedicacdo e interesse.

Entre as atribuigdes do professor destacam-se: especificar os objetivos de ensino;
organizar a selecao adequada do material a ser utilizado; informar fontes bibliograficas para
pesquisa; organizar o roteiro de estudo; definir o tempo necessario para realizacao; e atender,
na medida do possivel, as solicitacdes e questionamentos dos alunos.

O aluno deve desempenhar seu papel tendo como proposito o respeito com o trabalho
dos colegas e a execucdo das atividades no tempo determinado. Bem como, registrar dividas
e conclusdes. Também socializagdo com os colegas as informacdes obtidas quando solicitado

pelo professor. Ele pode utilizar a leitura individual, exegética ou dinamica.

Ensino por projeto

Scarpato (2004) expde que esse procedimento se organiza com base em um problema
concreto presente na realidade. Dessa forma, finaliza-se com uma proposta de intervencao na
dada realidade. Assim, esse procedimento requer tempo e dedicagdo do professor para
relacionar conhecimentos de areas diferentes e trabalhar com fontes diversificadas.

Para que essa estratégia seja realizada se faz necessario orientar os alunos na escolha
do projeto, elaborar um plano de trabalho, acompanhar o processo de investigacdo, auxiliar na
execucdo, coordenar as apresentagdes, estimulando a participacdo dos alunos, avaliar o
desempenho tendo sempre como referéncia a sua orientagdo, tirar duvidas e registrar as
informacdes.

Em relacdo ao aluno, nessa estratégia, ele precisara escolher um projeto pelo qual ele
se interesse. Buscar informagdes necessarias para a investigagdo, discutir com o grupo as
tarefas necessarias, elaborar o plano de intervengdo com a orientagdo do professor. Ele deve
ainda apresentar o projeto, esclarecer diividas, acatar possiveis colaboracdes dos avaliadorese
registrar os aspectos relevantes.

Portanto, as metodologias ativas sdo estratégias de ensino. Nesse sentido, Scarpato

(2004) defende que o professor deve determinar como ministrara os conteudos planejados e
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defende sempre a retomada do que estd expresso no planejamento. A escolha dos

procedimentos de ensino precisa envolver, estimular e interessar os alunos. Pois, essa escolha
na pratica docente propicia aprendizagem e assim, mudanca de hdabitos, ou seja,

transformagao.

METODOLOGIA

Quanto ao nivel o estudo ora apresentado, trata-se de uma pesquisa exploratéria, pois
proporciona uma visdo geral sobre o assunto. Para Lose e Magalhdes (2019), esse tipo de
pesquisa ¢ utilizado quando o assunto escolhido ¢ pouco explorado e, assim, se torna dificil
formular hipdteses precisas. Portanto, exige uma ampla revisdo da literatura.

Os procedimentos técnicos tém carater bibliografico, pois se propoe analisar diversas
posicdes acerca do assunto em estudo. Quanto ao método, ¢ de natureza qualitativa. Pois,
busca interpretar a analise, considerando a totalidade do assunto. Para Richardson (2010), os
estudos que empregam uma metodologia qualitativa descrevem a complexidade de
determinado problema. Minayo (2001) define como caracteristica da pesquisa qualitativa um
universo de significados, valores e atitudes, o que corresponde a um espaco mais profundo
das relagdes, dos processos e dos fendmenos. Logo, ndo pode ser reduzido a

operacionalizacdo de variaveis.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para que o ensino Hibrido e as Metodologias Ativas tragam resultados se faz
necessario o enfoque no planejamento. O professor deve planejar com a equipe pedagogica e
disponibilizar um cronograma para ser desenvolvido com objetivos € metas a serem
alcangadas para que os alunos sintam-se ‘“confiantes”. A seguir, sdo apresentados alguns

procedimentos que exemplificam o tema discutido:

I — Estratégias de como utilizar o ensino hibrido;
IT — Sugestodes plataformas online;

III — Sala de aula invertida.

I - ESTRATEGIAS DE COMO UTILIZAR O ENSINO HIBRIDO

1. Apresente uma proposta que desperte a curiosidade dos alunos - texto, audio, video,

documentario, grafico, mapa, entre outros;
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2. Liste os conteudos que poderdo subsidiar sua proposta;

3. Desenvolva questoes que os estudantes devem responder relacionando os conteudos;

4. Proponha que os estudantes trabalhem em pequenos grupos. E possivel organizar um
debate, um cartaz, solucionar um problema, entre outras possibilidades;

5. Disponha alternativas para que eles realizem o trabalho - video chamadas, uso Google
Drive, Google Meet, Zoom, Whatsapp, Telegram, entre outros;

6. Deixe claro qual sera o momento que, com a sua mediagdo, os alunos chegardo a
conclusdes sobre os principais temas da aula;

7. Apresente diferentes atividades - lista de situagdes-problema, producdo textual - em
que os estudantes possam aprofundar suas aprendizagens;

8. Use plataformas online,

9. Faga sempre avaliacdo do trabalho. Veja alguns topicos sobre como vocé avalia a
execucdo da sequéncia. O que deu certo? O que € necessario rever?

10. Disponibilize também uma autoavalia¢do para o aluno e para o professor.

II - SUGESTOES PLATAFORMAS ON-LINE

1. Khan Academy

A Khan Academy ¢é uma instituicdo sem fins lucrativos. Tem como missdo
proporcionar uma educacdo gratuita para qualquer pessoa em qualquer lugar. Ela possui
conteudos alinhados a BNCC e o professor juntamente com o aluno ¢ instigado a
participar de diferentes atividades como jogos, solucdes de problemas entre outras

possibilidades.

Figura 01 — Plataforma Khan Academy

O Khanpeonato vai comecar!
Inscreva suas turmas e partici

\J

Fonte: Khan Academy'? (2020)

12 Disponivel em: https://pt.khanacademy.org/math/pt-1-ano/grandezas-e-medidas- 1 ano#pt-comprimento-e-
tamanho
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2. Padlet.com

O padlet oportuniza os estudantes ou professores expressarem seus pensamentos sobre
um tema comum. Ele funciona como um caderno ou folha de papel online, onde ¢ possivel
colocar qualquer conteudo, imagens, videos, documentos de texto, entre outras informagdes
referente ao tema proposto. Pode ser utilizado em qualquer dispositivo usando a internet.

Para acessar o padlet, ¢ preciso utilizar uma conta de e-mail do Google (@gmail). Para
0 primeiro acesso, € necessario registrar-se. Apds o registro, quando for acessar novamente, ¢
so fazer o login. A pessoa pode escolher e selecionar um tipo de padlet. Para isso, pode clicar
em visualizar para conhecer o tipo de padlet. Depois, ¢ s6 compartilhar o Padlet pelo

Facebook, E-mail, Instagram, Twitter, entre outras redes sociais.

Figura 02 — Plataforma Padlet.com

@ (9 Whatsdpp X | o NewTb x | G Google x [ Dashbosrd x 4 - o X

€« C @ pr-brpadietcom/dashboard

£ Apps @ Whatdpp @ [ heps/revisaform.. 5 htps/novomondi. (@ hitpr//studeounic. @ httpsi/watsours..  $ httpsufmawessbe. & httpsy/edisciplings... ¥ http/mamee mec

Hi, Francisca
Boa sexta-felral

+ CRIARUM PADLET u o FAZERUPGRADE

Recentes

Meu padiet requintads 3 il Meu padiet sublime : [l Meu padiet radiante : [l Remake de Desafios de

Criados estudar a distdncia

Compartilhados

s
G

Curtidos
Arquivados

NOVA PASTA

hitps:f/pt-br padlet.com/dashboardt

£ Digite aqui para pesquisar

Fonte: Plataforma Padlet.com'3( 2020)

IIT - SALA DE AULA INVERTIDA

A sala de aula invertida ou Flipped Classroom ¢ uma das praticas presentes nas
metodologias ativas e tem como objetivo enviar materiais para os alunos, antes das aulas.
Assim, eles podem realizar uma pesquisa prévia e apontamentos. Seu principal objetivo ¢
trabalhar com o cognitivo dos estudantes, fazendo com que eles percebam que precisam de

juntamente com o professor construir seu conhecimento.

13 Disponivel em: https:/pt-br.padlet.com/professoravilani/cvgvejrsmf9gssq
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Essa pratica consiste em fazer com que os estudantes consultem previamente os

conteudos da aula, para que depois levem para a turma e para o professor suas duavidas e
interpretacdes referentes ao assunto abordado. Com isso, o professor conseguird facilitar o
aprendizado dos alunos e aproveitar melhor o tempo em sala de aula, pois ja saberd qual

caminho precisa seguir. Para pensar uma sala de aula invertida ¢ importante:

1. Definir os conteudos a serem trabalhados;
Organizar o planejamento;
Realizar explicacdes claras e objetivas;

Preparar e disponibilizar os materiais a serem utilizados;

A

Apresentar atividades desafiadoras.

E importante avaliar o grau de aprendizagem do aluno para cada conteudo proposto,
levando em consideracdo o cognitivo, o procedimental e o atitudinal, tendo como referéncia
0s processos de transmissao e assimilacao dos conhecimentos. Com isso, a contribui¢do para
o processo de aprendizagem do aluno de forma coerente com o método proposto e orientado

no decorrer do processo de construgado ¢ efetivada.

CONSIDERACOES FINAIS

A metodologia Ensino Hibrido deixa claro que ¢ necessario descentralizar o processo
de ensino aprendizagem, ou seja, ndo responsabilizar o professor como Unico incumbido pela
aprendizagem dos alunos. Portanto, permite que o aluno assuma um posicionamento
autonomo para construir seu conhecimento e aprendizagem. Nesse itinerario, a sala de aula
deve ser vista como espago para o didlogo, compartilhamento de conhecimento e
esclarecimento de duavidas. Os demais espacos como a biblioteca e o laboratério de
informatica deverao ser locais de interagdo com professores e colegas.

As metodologias ativas trazem consigo uma nova provocagao para os profissionais da
educacdo, pois torna-se imprescindivel que se atualizem a fim de atenderem as demandas da
nova geragdo de alunos que estd surgindo. O professor tem o papel de mediador, facilitador e
curador dos contetidos; enquanto o aluno é protagonista, ou seja, o estudante torna-se
participativo e autonomo.

Outro ponto importante ¢ a autoavaliagdo do professor e do aluno para verificar

acertos e incoeréncias e planejar outas agdes para continuar e obter o sucesso almejado no

Editora e-Publicar — Educagao no cenario da contemporaneidade: limites e 161
possibilidades



desenvolvimento da estratégia. E, assim, favorecer o processo de aprendizagem de forma

significativa, priorizando o tempo e os elementos disponibilizados no decorrer da atividade
proposta. O papel do discente de sempre propor ao aluno se envolver ativamente no processo
de aprendizagem, buscar a pratica de ler, escrever, perguntar, discutir, resolver problemas e
desenvolver projetos, dentre outros aspectos, proporcionam a constru¢do do conhecimento,

transformando a informagao em saber.
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(GPELC/UFERSA). Atualmente, tem estudado e pesquisado sobre a Pedagogia dos
Multiletramentos, Multimodalidade, Letramento Digital, Novos Letramentos, Metodologias
ativas, Ensino hibrido, dentre outras areas que envolvem, principalmente, as novas
tecnologias atreladas ao ensino de Lingua Portuguesa.
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Especializagdo em Lingua Portuguesa e Literatura Brasileira pela UERN (2003). Graduada
em Letras- UERN (2001). Graduanda em Pedagogia pela UNICESUMAR (2020). Docente
do quadro efetivo da SEEC/RN (1990). Experiéncia no Ensino Superior nos Programas de
Formacdo Docente — PROFORMACAO e Pedagogia da Terra. (2003-2010) na UERN.
Professora com contrato Temporario (2007-2017) na UERN. Docente no Programa Abdias
Nascimento - CAADIS/UFERSA (2018). Assessora Pedagogica NEAD/UFERSA (2018-
2019). Docente (Visitante) Faculdade de Administracio Comércio e Empreendedorismo -
FACEM (2020). Membro do Grupo de Estudo em Andlise do Discurso da UERN-
GEDUERN. Membro do Grupo de Pesquisa em Educagdo a Distancia - UFERSA. Membro
do Conselho Editorial da Revista Elite (ISSN - 26755718) e Revista Formagao (ISSN -
25962590). Desenvolve Revisdo de Trabalhos Académicos-ABNT e Revisdo Linguistica.
Atualmente estuda sobre Ac¢des Afirmativas, memorias e relagdes de poder.




SOBRE OS AUTORES

HELYAB MAGDIEL ALVES LUCENA

Mestre em Ensino (2020) pelo Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio
Grande do Norte (IFRN). Objeto de estudo: Letramento literario a partir do uso do género
textual meme. Especializagdo em Linguistica (2011) pela Faculdade da Aldeia de Carapicuiba
(FALC/SP). Graduado em Letras/ Lingua Portuguesa e suas respectivas Literaturas (2009)
pela Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN). Po6s-Graduando da
Especializacdo em Midias na Educagao (2020) pela Universidade do Estado do Rio Grande
do Norte (UERN). Membro do Grupo de Pesquisa Literatura, Tecnologias e Novas
Linguagens da UERN (GEPELT/UERN). Membro do Corpo Editorial da Revista Caatinga
(ISSN  0100-316X). Assistente Técnico Administrativo da Faculdade de Ciéncias e
Tecnologia Mater Christi (2008-2016). Auxiliar Administrativo da Faculdade Nova
Esperanca de Mossord (2017-2018). Revisor Linguistico da Revista Caatinga (ISSN 0100-
316X) (2015-2017). Desenvolve Revisdo de Trabalhos Académicos - ABNT, Revisdo
Linguistica e Consultoria de Orientacdo Académica. Atualmente estuda sobre Ensino de
Lingua Portuguesa, Géneros Textuais, Leitura, Leitura Literaria, Letramento Literario, Meme

e Multiletramentos.




SABRINA GUEDES MIRANDA DANTAS

Mestre em Ensino (2020) pelo Programa de Pos-graduacdo em Ensino (POSENSINO) —
programa em ampla associa¢do entre a Universidade Estadual do Rio Grande do Norte
(UERN), a Universidade Federal Rural do Semiarido (UFERSA) e o Instituto Federal de
Educagao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte (IFRN). Objeto de estudo: escrita
colaborativa no Google Docs no ensino de Lingua Inglesa. Especializagdo em Ensino de
Linguas (2016) pela Universidade Estadual do Rio Grande do Norte (UERN). Licenciada em
Letras/Lingua Inglesa e suas respectivas Literaturas (2011) pela Universidade Estadual do Rio
Grande do Norte (UERN). Docente do quadro efetivo do Instituto Federal de Educagdo,
Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte (IFRN) — Campus Apodi, desde 2011. Bolsista
CAPES no programa TESOL Training for English Faculty na Northern Virginia Community
College — nos EUA (2017). Membro do Grupo de Estudos Linguisticos do IFRN
(GEL/IFRN), campus Mossor6o-RN, e do Nucleo de Linguagens e Cddigos do IFRN,
(NULIC/IFRN), campus Apodi- RN. Atualmente estuda sobre o ensino de linguas mediado

por tecnologias digitais, Pedagogia dos Multiletramentos e letramentos digitais.




FRANCISCO LEANDRO DE PAULA

Mestre em Letras (2016) pela Universidade Estadual do Rio Grande do Norte (UERN/RN).
Objeto de estudo: Gamificagdo no ensino de lingua portuguesa: proposta de atividades com
géneros jornalisticos e midiaticos. Especializagio em Gestdo Escolar (2015) pela
Universidade Federal do Ceara (UFC/CE). Especializacio em Lingua Portuguesa e suas
respectivas literaturas (2012) pela Faculdade Vale do Jaguaribe (FVJ/CE). Graduado em
Letras (2006) pela Universidade Estadual do Ceara (UECE). Docente do quadro Efetivo da
SEDUC/CE (2010) e da Secretaria Municipal de Educacdo de Jaguaruana/CE (2007).
Experiéncia em gestdo escolar e educacional, como coordenador escolar na Escola Estadual
de Educacdo Profissional Francisca Rocha Silva e como orientador da Célula de
Desenvolvimento da Escola e da Aprendizagem na Coordenadoria Regional de
Desenvolvimento da Educa¢do (CREDE 10). Atualmente, ocupa a fun¢do de diretor escolar

na Escola Estadual de Educagao Profissional Francisca Rocha Silva.




JANNE KLEIA DA SILVA

Mestra em Ambiente, Tecnologia e Sociedade pela Universidade Federal Rural do Semiario-
UFERSA(2015). Especializagao em Gestao pedagogica pela Universidade Estadual do Ceara-
UECE (2016). Graduada em Geografia pela Universidade Estadual do Ceara- UECE (2012).
Graduanda em Pedagogia pela Faculdade Educacional da Lapa- FAEL (2020). P6s-graduanda
em Atendimento Educacional Especializado pela Faculdade Educacional da Lapa-
FAEL(2020). Tem experiéncia na drea de Educacdo, atuando principalmente nos seguintes
temas: Formagdo de professores, Educacdo inclusiva e Geografia agraria. Exerceu
coordenacdo de formagdo de professores de Ciéncias Humanas no ambito da Secretaria
Municipal de Educagdo de Jaguaruana- SEMED (2017-2018). Atualmente, ¢ coordenadora

escolar da Escola Estadual de Ensino Profissional Francisca Rocha Silva.




CIRO OLIVEIRA FERREIRA

Mestre em Letras pela Universidade do Estado do Rio Grande do Norte —UERN (2019).
Objeto de estudo: Letramento literdrio e traducao intersemiotica. Especializacdo em Gestao e
Coordenagdo Escolar pela Faculdade do Vale do Jaguaribe — FVJ (2018) e em Metodologias
de ensino de lingua portuguesa e literatura brasileira pela Universidade Estadual do Ceara —
UECE (2008). Graduado em Letras pela Universidade Estadual do Ceara — UECE (2005).
Docente do quadro efetivo da SEDUC — CE (2006) e da SEMEJ — Jaguaruana — CE (2007).
Experiéncia no Ensino Superior nos cursos de licenciatura em Letras e Pedagogia na
Faculdade do Vale do Jaguaribe — FVJ (2009 a 2013). Experiéncia em gestdo escolar na
Escola de Educagao Profissional de nivel médio- EEEP Francisca Rocha Silva — Jaguaruana —
CE (2011 a 2015 e 2018 a 2020). Autor de trés obras literarias: Pequeno bat de memorias
(2015); Poesia pra alma (2016); e Tudo ¢ cronica (2019). Desenvolve revisao de trabalhos
académicos (ABNT) e Revisdo Linguistica. Atualmente, estuda sobre literatura, tradugdo

intersemiotica e ensino.




LEONARDO RAFAEL MEDEIROS

Mestre em Ecologia (2016) pelo Programa de Pos-Graduagdao em Ecologia da Universidade
Federal do Rio Grande do Norte (UFRN). Objeto de estudo: Restauragdo de lagos
eutrofizados do semidrido. Graduado em Ciéncias Bioldgicas Bacharelado (2014) e
Licenciatura (2014) pela UFRN. Objeto de estudo: Respostas do plancton frente as mudancas
climéticas. Professor efetivo do Ensino Basico, Técnico e Tecnoldgico do Instituto Federal de
Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte (IFRN) - Campus Ipanguagu.
Membro dos Grupos de Pesquisa Observatorio da Educagdo Publica (GPOEP) e Grupo de
Estudos em Meio Ambiente (GEMA) do IFRN, Campus Ipanguacu. Atualmente, especializa-
se em Educagdo Inclusiva pelo IFRN desenvolvendo projetos nessa area, bem como pesquisas
voltadas ao Ensino de Ciéncias e Biologia, com énfase interdisciplinar. Atua como
coordenador do Nucleo de Atendimento as Pessoas com Necessidades Educacionais

Especificas (NAPNE) do IFRN, Campus Ipanguagu.




LAZARO RODRIGUES TAVARES

Mestre em Linguistica Aplicada (2014) pela Universidade Estadual do Ceard (UECE). Objeto
de estudo: A interlingua escrita Portugués-brasileiro/Japonés-variante padrdo dos aprendizes
do curso de Japonés da UECE. Especialista em Linguistica Aplicada e Ensino de Linguas
Estrangeiras (2019) pela Universidade Federal do Ceara (UFC). Objeto de estudo: o uso do
material didatico pelos alunos no Curso de Portugués para Estrangeiros da Casa de Cultura
Portuguesa da UFC. Graduado em Letras Portugués (2011) pela UECE. Realizou ainda, em
2013, um aperfeicoamento para especialistas em Lingua Japonesa na Fundacdo Japdo, em
Osaka, Japdo. Atualmente, ¢ membro-pesquisador do Grupo de Estudos Nucleo de Ensino e
Pesquisa em Portugués para Estrangeiros (NUEPPE) e avaliador do Celpe-Bras, todos na
UFC. Além disso, faz parte do Grupo de Pesquisa MATEL (Metodologias Ativas e o Ensino
de Linguas) vinculado ao IFCE. Desenvolve pesquisas na area de Linguistica Aplicada, com
foco no ensino-aprendizagem de Lingua Materna (LM) e Lingua Estrangeira. Tem
experiéncia na area de Letras, com énfase no ensino de Portugués como LM e para

estrangeiros (PLE), Inglés e Japonés.




PAULA PRISCILLA MENDES DE CARVALHO
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Possui graduagao em LETRAS - Lingua Portuguesa e suas respectivas Literaturas, pela
Universidade do Estado do Rio Grande do Norte - UERN (2009). Especialista em Estudos
Literarios pela UERN (2013). Mestre em Letras pela UERN (2018). Atualmente ¢ professora
da rede municipal de ensino de Mossor6- RN. Interessa-se pela area da Analise de Discurso,

Letramento, Multimodalidade.




JOSE ROBERTO BARBOSA
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Doutor em Linguistica pela Universidade Federal do Ceara (UFC), tendo realizado Pos-
Doutorado nessa mesma IES na drea de Analise do Discurso Critica e Praticas de Letramento.
Mestre em Linguistica Aplicada pela Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN).
E Especialista em Linguistica Aplicada ao Ensino do Portugués pela Universidade do Estado
do Rio Grande do Norte (UERN). Graduado em Letras, com habilitagdo em lingua e
literaturas de Lingua Inglesa pela Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN).
E Professor e pesquisador da Universidade Federal Rural do Semiarido (UFERSA), no
Departamento de Linguagens e Ciéncias Humanas - (DLCH), atuando no Programa de Pos-
Graduagao em Ciéncias da Linguagem (PPCL/UERN) e o Mestrado Profissional em Letras -
PROFLETRAS/UERN/Mossoro6. Na graduagdo e pos-graduagao leciona e pesquisa com base
nas seguintes disciplinas: Teorias Linguisticas, Linguistica Aplicada, Andlise de Discurso
Critica (ADC), Letramento Critico Multimodal (LCM) e Abordagens no ensino-aprendizagem

de Linguas.




ALINE PEIXOTO BEZERRA

Mestra em Letras (2015) pela Universidade Estadual do Rio Grande do Norte (UERN/RN).
Objeto de estudo: Retextualizacdo dos géneros Narrativas de Aventuras e Historias em
Quadrinhos nas aulas de Lingua Portuguesa. Especializacdo em Formacdo do Professor
(2011) pela Universidade Estadual do Rio Grande do Norte (UERN/RN). Objeto de estudo:
Narrativas autobiograficas na forma¢ao do professor de Letras. Graduada em Letras (2008)
Universidade Estadual do Rio Grande do Norte (UERN/RN). Objeto de estudo: Os
estrangeirismos em QOutdoors, uma andlise estilistica. Docente do quadro efetivo do Instituto
Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte (IFRN), campus
Ipanguacu. Também atua como membro dos Grupos de Pesquisa Observatério da Educagdo
Publica (IFRN/campus Ipanguacu) e Grupo Terres (IFRN/campus Ipanguacu). Experiéncia
em docéncia em Lingua Portuguesa e Literatura Brasileira. Atualmente, tem estudado e
pesquisado sobre Gamificacdo, Género Conto, jogos de RPG, Novos Letramentos,
Metodologias ativas, Ensino hibrido, dentre outras areas que envolvem, principalmente, o

ensino da Lingua Portuguesa por meio das novas tecnologias.




PAULO ORLANDO VIEIRA DE QUEIROZ SOUSA

Doutor e Mestre em Ciéncia da Computagdo pela Universidade Federal de Pernambuco (2019
e 2014). Docente do quadro efetivo do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia
do Rio Grande do Norte (IFRN), campus Ipanguagu. Também atua como membro dos Grupos
de Pesquisa Observatorio da Educacao Publica (IFRN/campus Ipanguagu) e GECA - Grupo
de Estudos em Computacdo Aplicada (IFRN/campus Ipanguacu). Experiéncia na area de
Ciéncia da Computacdo, com énfase em Banco de Dados, atuando nos temas de Data
Warehouse, Redes de Informagdes e ontologias. Atualmente, tem estudado banco de dados
orientados a grafos e Grafo BI na area da computacao e Metodologias ativas, Gamificagao e

Ensino hibrido na area do ensino tecnoldgico em informatica.




YURI ALVES DA SILVA SOUZA

Graduando em Licenciatura em Informatica pelo Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Norte (IFRN),campus Ipanguagu. Técnico em design grafico
(2016) pela escola de efeitos visuais de Natal (Gracom). Professor voluntario (2012) na escola
Municipal professor Luis Maranhao. Pesquisador e divulgador de RPG (roleplay game) como

ferramenta de desenvolvimento social € académico.




MARIA SUZANA DE OLIVEIRA PINHEIRO MENEZES

Graduada em Letras (2017), com habilitagdo em Lingua Portuguesa e suas Respectivas
Literaturas pela Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN), Mossord/RN. Pos-
graduanda em Educagdo e Contemporaneidade (2020) pelo Instituto Federal do Rio Grande
do Norte (IFRN). Pés-graduanda em Novas Tecnologias Educacionais (2020) pela Faculdade
de Venda Nova do Imigrante (FAVENI). Tem experiéncia nas areas de Lingua Portuguesa,
Artes, Lingua Inglesa, Historia e Geografia, com énfase nos seguintes temas: Correcado
textual, Educacdo Inclusiva, Multiletramentos, praticas de letramentos, aplicativos
educacionais, tecnologias modveis, linguagens multimodais (audiovisuais), trabalhando com a
leitura de imagens e sons a partir do Video, da TV ou da Web. Membro do Grupo de Pesquisa
em Ensino de Linguagem na Contemporaneidade (GPELC) da Universidade Federal Rural do
Semiarido (UFERSA). Membro do Grupo de Pesquisa em Ensino-Aprendizagem de Linguas
(GEL) do Instituto Federal do Rio Grande do Norte (IFRN). Atualmente, atua como corretora
de redacao (ENEM e Pr6-IFRN) no Laboratério de Redacdao do Colégio Mater Christi e do

Virus Cursinho.




DEBORA KATIENE PRAXEDES COSTA MORAIS

Mestra em Letras (2015) pela Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN).
Objeto de estudo: Os multiletramentos na escola- o uso do celular e do whatsapp nas aulas de
produgdo textual em Lingua Portuguesa. Especialista em Linguistica (2011) pela Faculdade
da Aldeia de Carapicuiba/SP (FALC/SP). Objeto de estudo: andlise do discurso no género
entrevista: o entrevistado e os interdiscursos. Graduada em Letras (2008), com habilitacdo em
Lingua Portuguesa e suas Respectivas Literaturas, pela Universidade do Estado do Rio
Grande do Norte (UERN). Docente do quadro efetivo da Prefeitura Municipal de Mossoro
(2014), lotada na Secretaria Municipal de Educagao (SEM). Professora com contrato
provisorio na Faculdade de Letras e Artes- FALA (2009-2011/2013-2016) na UERN.
Professora tempordaria no Instituto Federal do Rio Grande do Norte- IFRN/MO (2018-2020).
Também ¢ membro do Grupo de Pesquisa em Ensino e Linguagem na Contemporaneidade
(GPELC/UFERSA). Atualmente, tem estudado e pesquisado sobre a Pedagogia dos
Multiletramentos, Multimodalidade, Letramento Digital, Novos Letramentos, Metodologias
ativas, Ensino hibrido, dentre outras areas que envolvem, principalmente, as novas

tecnologias atreladas ao ensino de Lingua Portuguesa.




MARIA LIDIANE AGOSTINHO DE MENEZES

Graduada em Pedagogia pela Universidade do Estado do Rio Grande do Norte — UERN (ano);
Curso Superior de Tecnologia em Gestdo de Recursos Humanos pela Universidade Potiguar —
UNP (ano); Especialista em Psicopedagogia Institucional e Clinica pela Faculdade Integrada
de Patos — UNIFIP (ano); Especialista em Atendimento Educacional Especializado (AEE)
pela Faculdade Integrada de Patos — UNIFIP (ano). Experiéncias na area de Educagdo Infantil
e em Educacdo Inclusiva. Ministrante da Oficina “Psicomotricidade na Educa¢ao Infantil”.

Atualmente ¢ professora da UEI Tio Aldaniza, na Comunidade Maisa, em Mossor6/RN.




EMANUELA DE FREITAS DUARTE

Pedagoga pela Universidade do Estado do Rio Grande do Norte — UERN (ano). Especialista
em Lingua Brasileira de Sinais — LIBRAS- pela Faculdade Catoélica Nossa Senhora das
Vitorias — FCNSV- (ano), polo Mossor6/RN. Especialista em Educacao e contemporaneidade
pelo Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte —
IFRN/campus Mossoré (ano). Professora permanente da Educacao Especial - LIBRAS da 12°
Diretoria Regional de Educag¢do e Cultura - DIREC. Professora convidada do Instituto
Superior de Educacdo de Pesqueira - ISEP, polo Alagoinha/RN e da Faculdade Macigo de
Baturité, polo Mossord/RN.




JOSE EDSON DE ALBUQUERQUE ARAUJO

Possui graduagdo em Gestdo Ambiental pela Universidade Estacio de Sa (2019); graduacao
em Ciéncias da Religido pela Universidade Catdlica de Pernambuco(2020); graduagdo em
Teologia pelo Centro Pastoral de Ciéncias Religiosas (2003); graduacdo em Historia pela
Universidade do Estado do Rio Grande do Norte(1993); especializagdo em Antropologia pela
Universidade do Estado do Rio Grande do Norte(1998); ¢ mestrado em Desenvolvimento e
Meio Ambiente pela Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (2003). Atualmente ¢
professor da Secretaria de Estado da Educacao, da Cultura e dos Desportos SEEC/RN. Tem
experiéncia na area de Educagdo. Atuando, principalmente, nos seguintes temas: Agua,

Educacdo Ambiental, Sustentabilidade.




GILDEKATIA DE OLIVEIRA FREITAS
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Especialista em Midias na Educacdo — UERN (2019); Graduada em Pedagogia pela
Universidade Potiguar — UNP (2015); docente no Ensino Fundamental — Secretaria Municipal

de Educacao de Itaa-RN desde 2019.




JOSE LAZARO INACIO DE MELO

Mestre em Ensino pelo Programa de Pds-Graduacdo em Ensino - PPGE - CAPF/UERN
(2020); especialista em Gestao Publica - IFRN (2018); especialista em Midias na Educacdo —
UERN (2013); Graduado em Pedagogia - CAMEAM/UERN (2007); Graduando em
Administragdo Publica — UFRN (2017 aos dias atuais). Experiéncia como Conselheiro Tutelar
(2008-2009) e Conselheiro Municipal dos Direitos da Crianca e do Adolescente - COMDICA
(2010-2016); docente no Ensino Fundamental - SMECD/Riacho da Cruz/RN (2009 aos dias
atuais) e Especialista Suporte Pedagdgico - SEEC/RN (2015 aos dias atuais). Possui larga
experiéncia na Gestdo de Sistemas e Programas do Campo Educativo, tendo atuado como
Coordenador Local do Pacto Nacional pela Alfabetizagdo na Idade Certa - PNAIC (2013-
2016) e como Técnico da Secretaria Municipal de Educagdo de Riacho da Cruz/RN (2011-
2016).




JANAINA SILVA ALVES

Mestra em Letras (2011) pela Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN).
Objeto de estudo: Tradi¢do e Modernidade na Poesia de Zila Mamede. Especializagdo em
Literatura e Estudos Culturais (2008) pela Universidade Estadual do Rio Grande do Norte
(UERN). Objeto de estudo: A desconstru¢do na narrativa de José Saramago. Graduada em
Letras (2006) pela Universidade Estadual do Rio Grande do Norte (UERN). Atuou como
Professora Substituta de Lingua Portuguesa e Literatura Brasileira do Instituto Federal de
Educagao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte - IFRN - Campus Mossor6 (2013-
2015) e Campus Pau dos Ferros (2016-2017), com regime de 40h. Professora com contrato
Temporario, na Universidade do Estado do Estado do Rio Grande do Norte (UERN),
Faculdade de Letras e Artes (FALA), Departamento de Letras Estrangeiras (DLE), com
regime de 40h (2015 - atual). Docente no Programa Abdias Nascimento- CAADIS/UFERSA
(2017). Membro de dois Grupos de Pesquisas: Grupo de Pesquisa de Estudos Linguisticos e
Literarios - GELLI (IFRN/Campus Mossoro; e do Grupo de Linguagens e Praticas Sociais
(IFRN/Campus Pau dos Ferros). Atuou como coordenadora de dois Projetos de Pesquisa
"Literatura e Ensino: a memoria potiguar na sala de aula", pelo Edital 04/2017 Pro-Reitoria de
Pesquisa e Inovagdo - PROPI/IFRN (2017) e "Literatura e Ensino: o género cordel nas aulas
de lingua portuguesa", fomentado pela Pro-Reitoria de Pesquisa e Inovagdao - PROPI/IFRN
(2018). Desenvolve Revisdo de Trabalhos Académicos- ABNT e Revisdo Linguistica.
Atualmente estuda sobre: Literatura e Ensino, Literatura Potiguar e Critica Literaria.




MARIA DA CONCEICAO LINHARES DA SILVA

Especializagdo em Educacgao e Linguagens para Multiculturalidade (2014) pela Universidade
do Estado do Rio Grande do Norte (UERN). Graduacdo em Pedagogia (2009) pela
Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN). Atua como professora em uma

Instituicdo Privada de Ensino, no Ensino Fundamental I, (2001-atual).




FRANCISCA VILANI DE SOUZA

Doutora em Ciéncias da Educacdo pela Universidad Internacional Tres Fronteras -
UNINTER - Assuncao /PY (2018). Objeto de estudo: Construgdo de Identidade e Formacao
Docente. Mestra em Ciéncias da Educagdo pela Universidade Lus6fona de Humanidades e
Tecnologias — ULHT- Lisboa/ PT(2013). Reconhecido pela Universidade Federal do Ceara -
UFC. Objeto de estudo Cotas Sociais: igualdade de direitos ou divida social? Especializagao
em Ciéncias da Educagdo pela Faculdade de Teologia Integrada - FATIN/PE (2011).
Especializacdo em Lingua Portuguesa e Literatura Brasileira pela UERN (2003). Graduada
em Letras- UERN (2001). Graduanda em Pedagogia pela UNICESUMAR (2020). Docente
do quadro efetivo da SEEC/RN (1990). Experiéncia no Ensino Superior nos Programas de
Formagdo Docente — PROFORMACAO e Pedagogia da Terra. (2003-2010) na UERN.
Professora com contrato Temporario (2007-2017) na UERN. Docente no Programa Abdias
Nascimento - CAADIS/UFERSA (2018). Assessora Pedagogica NEAD/UFERSA (2018-
2019). Docente (Visitante) Faculdade de Administragdo Comércio e Empreendedorismo -
FACEM (2020). Membro do Grupo de Estudo em Analise do Discurso da UERN-
GEDUERN. Membro do Grupo de Pesquisa em Educagdo a Distancia - UFERSA. Membro
do Conselho Editorial da Revista Elite (ISSN - 26755718) e Revista Formagao (ISSN -
25962590). Desenvolve Revisao de Trabalhos Académicos-ABNT e Revisdo Linguistica.

Atualmente estuda sobre A¢des Afirmativas, memorias e relagoes de poder.




MARTA MARIA DOS SANTOS CIPRIANO

Doutora em Ciéncias da Educagdopela Universidad Internacional Tres Fronteras -
UNINTER - Assun¢do /PY (2018). Objeto de estudo: Formagdo Continuada e Gestdo da
Educacdo no Ensino Fundamental I no Municipio de Exu/PE. Mestra em Ciéncias da
Educagao - Universidade San Lorenzo - UNISAL Assuncao /PY (2016).0Objeto de estudo : A
Importancia de Luiz Gonzaga, Rei do Baido, para Educacdo Académica Especializagcdo
Psicopedagogia Clinica e Institucional - Sociedade Nacional de Educacdo e Tecnologia -
SOET (2005). Especializagao em Gestdo Escolar, Supervisdo e Coordenagao Pedagogica pela
Universidade Estadual ~Vale do Acaratt — UVA (2015). Especializagdo em
Neuropsicopedagogia, Educagdo Especial e Inclusiva — FAVENI (2019). Especializacdo em
Autismo - Instituto de Educacdo Superior Sinapses (em curso). Graduada em Pedagogia —
UPE(2002). Possui cursos de aperfeicoamento em Coordenagdo Pedagogica, Supervisao
Pedagogica, Gestao Escolar, Educacao de Jovens e Adultos (E.J.A), Educacdao Especial,
Curso de extensao universitdria com o Curso de Prevencdo do Uso de Drogas para
Educadores de Escolas Publicas pela faculdade Brasilia por meio do Programa de Estudos e
Atencao as Dependéncias Quimicas/PRODEQUI, Curso de Extensdo Formagdo Continuada
de Conselheiros Municipais pela UNIVASF. Curso de Formagdo de Conselheiro Escolar
primeira e segunda fase. Docente do quadro Efetivo da SME/Exu/PE (1994). Experiéncia em
coordenacao pedagogica (2008). Experiéncia no Ensino Superior como docente convidada em
cursos de graduagdo e pods-graduagdo das Faculdades Montenegro, H2E2 e Consultoria

Educacional.
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