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ENSINAR E APRENDER NA ERA DIGITAL: O USO DA GAMIFICACAO NO
ENSINO DE LINGUA PORTUGUESA

ENSENANZA Y APRENDIZAJE EN LA ERA DIGITAL: EL USO DE LA
GAMIFICACION EN LA ENSENANZA DEL LENGUAJE PORTUGUES

Késsia Didgenes Fernandes!

RESUMO

As tecnologias estdo cada vez mais presentes no dia a dia daqueles que atuam em sala de aula, em
disciplinas as mais diversas. O presente artigo trata das TICs, mais especificamente, a gamificagao.
Diante disso, tem como objetivo geral analisar a eficacia do uso da gamificacdo e sua significativa
importancia no processo de ensino e aprendizagem da lingua portuguesa e como objetivos especificos:
() analisar a técnica da gamificacdo nas aulas de lingua portuguesa; (i) refletir acerca da aceitacao e
a experiéncia dos discentes quanto ao uso de TICs; (iii) verificar a colaboracdo da gamificacdo na
solucdo de problematicas pedagogicas como: a falta de interacdo em sala de aula, o ndo cumprimento
de prazos e a ndo realizacdo de atividades extraclasse. Para isso, foi elaborado um plano de aula
visando potencializar a aprendizagem do aluno, aplicado de forma remota em uma turma do 2° ano do
Ensino Médio, em uma escola publica do municipio de Campina Grande/PB. De acordo com natureza
investigativa da pesquisa, a metodologia se caracteriza como qualitativa de cunho exploratério, com a
realizacdo de levantamentos bibliograficos. Embasada com conhecimentos tedricos de pesquisadores
como: KAPP (2012), KLEIMAN (1995), PRENSKY (2001), RIBEIRO (2018), SOARES (1998), além da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC,2018) e os (PCNs, 2000). Por fim, pédde-se observar que a
gamificacdo aliada ao processo de ensino/aprendizagem, contribui de forma satisfatéria nas aulas de
Lingua Portuguesa, ao passo que, a utilizagcdo da mecéanica de jogos em sala de aula aumenta o
engajamento dos discentes no ambiente educacional.

Palavras-chave: Gamificagdo; Lingua portuguesa; Tecnologias de ensino.

RESUMEN

Las tecnologias estan cada vez mas presentes en el dia a dia de quienes trabajan en el aula, en las
mas diversas disciplinas. Este articulo trata de las TIC, mas concretamente de la gamificacién. En vista
de ello, el objetivo general es analizar la eficacia del uso de la gamificacion y su importancia significativa
en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la lengua portuguesa, y como objetivos especificos: (i)
analizar la técnica de la gamificacién en las clases de lengua portuguesa ; (ii) reflexionar sobre la
aceptacion y experiencia de los estudiantes en el uso de las TIC; (iii) verificar la colaboracién de la
gamificacién en la solucion de problemas pedagdgicos tales como: falta de interaccion en el aula,
incumplimiento de plazos y falta de realizacion de actividades extracurriculares. Para ello, se elabor6
un plan de lecciones para potenciar el aprendizaje de los alumnos, aplicado de forma remota en una
clase del 2° afio de la enseflanza media, en una escuela publica de la ciudad de Campina Grande/PB.
De acuerdo con el caracter investigativo de la investigacion, la metodologia se caracteriza como
cualitativa y exploratoria, con levantamientos bibliograficos. Basado en conocimientos teoricos de
investigadores como: KAPP (2012), KLEIMAN (1995), PRENSKY (2001), RIBEIRO (2018), SOARES
(1998), ademéas de la Base Curricular Comin Nacional (BNCC, 2018) y la ( PCN, 2000). Finalmente,
se pudo observar que la gamificacién combinada con el proceso de ensefianza/aprendizaje contribuye
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satisfactoriamente en las clases de lengua portuguesa, mientras que el uso de mecéanicas de juego en
el aula aumenta el compromiso de los estudiantes en el entorno educativo.

Palabras-clave: Gamificacion; Lengua portuguesa; Tecnologias de ensino.
1 INTRODUCAO

Neste momento da histdria, a marca registrada da contemporaneidade séo os
avancgos nas comunicacgoes, tecnologias da informacdo, e muitas outras mudancas
tecnoldgicas e cientificas marcadas pela era digital. O mundo contemporaneo tem
contribuido para uma renovacédo de ideias, acfes e pensamentos que marcam essa
nova era e se fazem presentes no nosso cotidiano, modificando pensamentos,
interacdes e até a forma de trabalhar. Esses avancos influenciam em varios campos
da vida social, acarretando mudancas sociais, politicas, econdmicas, entre outras,
afetando também as escolas e a pratica docente.

No método tradicional de ensino, a postura apresentada pelos alunos é de
passividade, apenas como receptores de conhecimentos transmitidos pelos
professores, o professor é considerado figura central em sala de aula, impossibilitando
ao estudante a construgdo de uma autonomia, posicionamento critico e,
principalmente, o protagonismo na formagédo do saber. Frente a isso, 0 modelo de
educacédo convencional vem sofrendo mudancas que sao resultantes da incorporacao
das novas Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs) em sala de aula.
Motivando a comunidade escolar a repensar as suas metodologias tradicionais e
refletir sobre a utilizacdo de novos recursos pedagdgicos, que surgem com o advento
das tecnologias digitais, buscando, de maneira gradual, a aproximac¢ao do aluno no
processo de ensino-aprendizagem.

De acordo com Silva (2018) ha um conflito existente na escola, no qual ndo
consegue atender, na maioria das vezes, as necessidades do seu estudante, nao
conseguindo desenvolver o senso critico do aluno. A escola tem sido cobrada a
oferecer um ensino que abarque novas metodologias, proporcionando aos alunos o
uso das tecnologias no processo de ensino, buscando atender a realidade vivida pelos
alunos contemporaneos.

Segundo dados divulgados pelo Ministério da Educacgéao (MEC), de acordo com
as escalas do Sistema de Avaliacdo da Educacdo Basica (SAEB) em 2021, a
aprendizagem de Lingua Portuguesa nos anos iniciais com alunos do 5° ano, caiu de
215 para 208. Ja anos finais do ensino fundamental, esse percentual caiu de 260 para
258. Essa preocupacédo emerge a busca de uma solugéo para reverter essa situagao.
Visando esta melhoria, os educadores podem usufruir das diversas TDIC (Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicacdo) disponiveis, incluindo alguns espacos
educacionais virtuais, para possibilitar situacées de aprendizagem relevantes e,
também, interagir com os alunos através de parcerias e relacdes corresponsaveis
interativas no processo de aprendizado.

E se tratando em TICs em sala de aula, podemos referenciar a gamificacdo. O
uso dos jogos digitais em sala de aula, buscando tornar o ambiente mais atraente ao
educando, promovendo um processo de aprendizagem significativa tem se tornado
frequente nos tempos atuais. Nesse ambito, surge o fenébmeno da gamificagdo (do
original inglés gamification), que corresponde na utilizacdo de elementos de jogos
retirados do seu contexto, com a finalidade de estimular os sujeitos a agéo, auxiliar na
resolucdo de problemas e apoiar a aprendizagens (KAPP, 2012).



10

Refere-se, portanto, a uma técnica capaz de atrair e sensibilizar as pessoas a
Se engajarem em Seu processo, seguirem 0S passos sugeridos e alcancarem
resultados esperados (ou se pretendem alcancar), que, ao tentar utilizar os elementos
tipicos dos jogos dinamicos, estimula a participacdo dos discentes nas atividades e/ou
tarefas, contribuindo significativamente para a educacao.

A propagacdo das novas tecnologias digitais tem provocado indmeras
transformacgdes na vida das pessoas, e, € nesse ponto que, segundo Ribeiro (2018),
se cruzam os personagens sociais conhecidos como “nativos” e “imigrantes” digitais.
Os “nativos digitais” seriam os jovens nascidos a partir dos anos de 1980 ou 1990.
Prensky, em artigo publicado no ano de 2003, afirma que os “nativos digitais” séo
jovens que possuem cérebros e cognicao adaptados a uma comunicagdo acelerada
e multitarefa.

Essa nova geracdo estd constantemente conectada as redes, e € nessa
perspectiva que surge a imersao da gamificacdo nas aulas de lingua portuguesa,
visando possibilitar o desenvolvimento de novas praticas em sala de aula, permitindo
a propria construgdo do conhecimento, uma vez que o aluno, individual ou
coletivamente, encontrar-se-a imerso em um processo no qual precisara tomar
decisdes, ao percorrer caminhos, a partir das suas proprias reflexdes e conclusoes.

Desse modo, as motivacdes para esta pesquisa surgiram de diferentes
guestdes: a motivacdo pedagogica, visando um aperfeicoamento no ensino
tradicional, dos quais destacam-se: desmotivacao, baixa interacdo dos discentes em
sala de aula, cumprir prazos para entregas de trabalhos; segundo, a motivacéo social,
ao passo que, a demanda de insercao digital no ambiente escolar se torna cada vez
mais urgente; e terceira, a motivacdo docente, pela busca incessante por estar
conhecendo novos saberes, com objetivos de se enriquecer de conhecimentos tao
necessarios para a construcdo e exercicio da profissdo docente em Lingua
Portuguesa.

Diante do que foi exposto, formulou-se a questdo norteadora deste trabalho:
como o uso da gamificacdo auxilia o discente em seu processo de aprendizagem nas
aulas de lingua portuguesa, transformando o ambiente escolar em um espaco de
estimulo ao processo de aprendizagem?

Em vista ao atual cenario pandémico do pais, decorrente de um surto de covid-
19 que assola todo o mundo, a educacédo sentiu a necessidade de se reinventar,
adaptando-se ao ensino remoto, utilizando estratégias de aprendizagem que
contemplassem o aprendizado do aluno com cronogramas adaptaveis do ensino
tradicional. A educacao brasileira enfrenta, portanto, uma realidade complexa e
dualista, a qual modifica ndo s6 o ensino e aprendizagem, mas também o trabalho
docente.

Para manter os individuos motivados em qualquer ambiente, € necessario
fornecer-lhes estimulos de alta qualidade e em diferentes formatos. Nas aulas de
lingua portuguesa, o trabalho com a diversificacdo das atividades tem gerado grandes
desafios aos professores, que precisam lidar com uma geracéo que perde o interesse
com mais facilidade, textos logos ndo possuem tanta valia. Situacao essa, por vezes,
causada pela auséncia de processos metodolégicos que envolvam os alunos e
incentivem sua participacdo na sala de aula. O desafio do professor é, portanto,
diversificar as atividades propostas utilizando os recursos ao seu alcance para tornar
0 conteldo interessante e compreensivel.

A gamificacdo surge como uma ferramenta auxiliar para conectar a escola ao
universo dos jovens com base na aprendizagem. Na era digital, o uso da gamificagao
tende a se tornar cada vez mais presente em sala de aula como ferramenta
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pedagogica, visando promover reflexées e novas concepgdes de ensino, contribuindo
significativamente tanto no processo de ensino quanto na aprendizagem dos alunos,
sendo assim, esta pesquisa tem como objetivo principal analisar a eficacia do uso da
gamificacéo e sua significativa importancia no processo de ensino e aprendizagem da
lingua portuguesa. J& como objetivos especificos, (i) analisar a técnica da gamificacao
nas aulas de lingua portuguesa; (ii) refletir acerca da aceitacdo e a experiéncia dos
discentes quanto ao uso de TICs em sala de aula; (iii) verificar a colaboracédo da
gamificacdo na solucdo de probleméticas pedagdgicas como: a falta de interacdo em
sala de aula, o ndo cumprimento de prazos e a nao realizacdo de atividades
extraclasse.

Sendo assim, a metodologia utilizada nesse trabalho consiste numa abordagem
qualitativa, pois, as pesquisas qualitativas “[...] pedem descricbes, compreensodes e
analises de informacdes, fatos, ocorréncias que naturalmente ndo sao expressas por
ndmeros” (MARTINS; THEOPHILO, 2007, p. 135), tendo em vista seu
aprofundamento nas questdes propostas, bem como a aproximag¢ao do pesquisador
com o campo de estudo e os respectivos atores;

Quanto a realizacdo do estudo, utilizou-se a pesquisa acéo, uma vez que ela
possibilita a partir da problematica existente nas aulas de lingua portuguesa, formular
estratégias de acdo, desenvolver, avaliar e compreender 0s processos de
aprendizagem. Segundo Thiollent (2002, p. 75 apud VAZQUEZ e TONUZ, 2006, p. 2),
‘com a orientacdo metodoldgica da pesquisa-acao, 0s pesquisadores educacionais
poderiam produzir informacdes e conhecimentos para uso mais efetivo, incluindo, por
exemplo, ao nivel pedagogico”, que daria condicdes para agdes e mudancgas de
situacOes dentro do proprio ambiente escolar.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 letramentos e multiletramentos como préaticas sociais: breve historico

O termo letramento, atualmente, tem recebido bastante evidéncia no campo de
estudos sobre linguagem, tornando-se foco de discussdes e pesquisas ho ambiente
académico e escolar. A alfabetizacdo e o letramento possuem conceitos que sao
facilmente associados entre si, estabelecendo uma relacdo importante para as
discussBes no campo da linguistica, porém, cada uma possuindo suas diferencas e
particularidades predominantes que enriquecem as pesquisas na area da educacao.
Magda Soares (2004, p. 14) afirma que:

Dissociar alfabetizacdo e letramento é um equivoco porque, no quadro das
atuais concepcgdes psicoldgicas, linguisticas e psicolinguisticas de leitura e
escrita, a entrada da crianca (e também do adulto analfabeto) no mundo da
escrita ocorre simultaneamente por esses dois processos: pela aquisi¢cdo do
sistema convencional de escrita — a alfabetizacdo — e pelo desenvolvimento
de habilidades de uso desse sistema em atividades de leitura e escrita, nas
praticas sociais que envolvem a lingua escrita — o letramento.

Na préatica, € impossivel desassociar a alfabetizacdo do letramento. A
alfabetizacdo constréi uma estrutura para que a arte de letrar seja colocada em
pratica, dessa forma, possibilitando a compreensdo de textos e situagdes que o
cercam. O letramento ndo substitui a alfabetizacdo. Em estudos realizados por Street
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(2014), fica perceptivel que eventos de letramento e praticas letradas sao frutos de
interacdes sociais e seus processos interpretativos.

De acordo com Kleiman (1995), os conceitos de letramentos passam a surgir
efetivamente a partir dos anos 80, usados pela primeira vez no Brasil, no livro de Mary
Kato, como traducéo da palavra ‘literacy”. Segundo (SOARES, 1998), o letramento
pode ser entendido como “o estado ou a condicdo adquirida por quem aprende a ler
e escrever [..] e se engaja nas praticas de leitura e de escrita” E possivel
encontrarmos diversas nogdes sobre o termo letramento, devido aos estudos recentes
sobre o termo, por isso, a palavra ndo possui uma conceituacao Unica.

Nao existe, assim, um Unico tipo de letramento. Além de ser um continuum,
em sua dimensao social, letramento €, sobretudo, um conjunto de praticas
sociais em que os individuos se envolvem de diferentes formas, de acordo
com as demandas do contexto social e das habilidades e conhecimentos de
que dispbem (Mortatti, 2004, p.105)

Em Rojo (2009), é dada a énfase nos estudos de Street (1984), ao relacionar
os letramentos as praticas socias. Bem como Kleiman (1995), ao definir as praticas
letradas como os modos culturais de utilizar a linguagem escrita com que as pessoas
lidam em nossas vidas cotidianas. Ser letrado é ter o conhecimento para dispor
socialmente da tecnologia da escrita, em diferentes praticas de letramento, compondo
diversos contextos sociais (familia, igreja, trabalho, midias, escola etc.).

A autora vai além em suas argumentacdes, ao conceituar que o letramento
passa ao plural, deixando de referir-se como “letramento” e passando a ser tratado
como “letramentos” (ROJO, 2009, p. 18). Essa abrangéncia se concretiza ao ponto de
denominarmos agora de “letramento escolar’, evento basico para a utilizagdo das

préaticas letradas.
Trabalhar com letramentos na escola, letrar, consiste em criar eventos
(atividades de leitura e escrita — leitura e producdo de textos, de mapa, por
exemplo — que envolvam o trato prévio com textos escritos, como € o caso
de telejornais, seminérios e apresentacdes teatrais) que integrem os alunos
em praticas de leituras e escrita socialmente relevantes que eles ainda
dominem. (ROJO, 2009, p. 18).

Dentre as diversas perspectivas de letramento, é fundamental evidenciar que,
no ensino de Lingua Portuguesa, € importante a utilizacdo das praticas de leitura e
escrita com o enfoque no social, mas também, é de extrema importancia a valorizacao
da construcéo de consciéncia critica com autonomia.

2.2 Letramento digital no processo ensino e aprendizagem

E inegavel que, com o advento das tecnologias na educacdo, os fluxos de
informacBes foram otimizados e as tecnologias digitais tem ganhado forca em
diferentes areas do saber. Essa evolucdo contribui para a aquisicio de novos
conhecimentos para os professores e 0s alunos, auxiliando no processo de ensino-
aprendizagem. Para Moran (2006, p.12) “a tecnologia nos permite ampliar o conceito
de classe, espago e tempo, comunicagao audiovisual (...)", essa inovagao tecnoldgica
contribui para a pratica pedagoégica em diferentes dimensdes e aspectos.

A juncéo da tecnologia e a linguagem nos concebem novas dimensdes sobre o
letramento, que podemos denominar de: “letramento digital”, “linguagens digitais”,
“‘multimodalidades e a sua diversidade de contexto culturais”. Essa relagdo implica a
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necessidade de novas habilidades de letramentos, pois, um tipo de letramento tem o
outro como ponto de partida, ou seja, o alfabético serve como suporte para a
aprendizagem do letramento digital (XAVIER, 2012, p. 7), enfatizando a sua
importancia no contexto escolar, favorecendo novas mudangas na forma tradicional
de ensino.

Essa mudanca tem um foco no processo de ensino/aprendizagem, que
atualmente vem se pautando na cultura digital, direcionando atengao para “outras”
formas de ler e escrever na contemporaneidade. Segundo Xavier (2005), tendo
consciéncia dessa realidade, o professor deve redirecionar a sua acdo pedagodgica
para estabelecer uma aprendizagem mais dinamica, participativa e descentralizada
em sala de aula. Xavier (2012), ainda nos mostra que:

O Letramento digital implica realizar praticas de leitura e escrita diferentes
das formas tradicionais de letramento e alfabetizacdo. Ser letrado digital
pressupde assumir mudancas nos modos de ler e escrever os cédigos e
sinais verbais e ndo-verbais, como imagens e desenhos, se compararmos as
formas de leitura e escrita feitas no livro, até porque o suporte sobre o qual
estdo os textos digitais € a tela, também digital. (XAVIER, 2012, p. 2)

Nessa perspectiva, o processo de dominio do letramento alfabético precisa
acompanhar as mudancas existentes nas conjunturas tecnologicas, sociais, e
culturais, oriundas de uma sociedade contemporanea permeada de inovacbes
tecnoldgicas disposta a ser alfabetizado digitalmente e alfabetizar o maior namero
possivel de sujeitos, preparando-os para ler e escrever, para agir corretamente no
século do conhecimento (XAVIER, 2012, p. 7).

Esse letramento se torna uma necessidade para a realizacdo de diferentes
modos de leitura na contemporaneidade, posto que, para que a escola contemple os
“nativos digitais”, jovens que possuem motivagdes diferentes, Palfrey e Gasser (2011,
p. 268-269) nos mostram que:

Para as escolas se adaptarem aos habitos dos Nativos Digitais e & maneira
como eles estdo processando informagdes, os educadores precisam aceitar
gue a maneira de aprender estd mudando rapidamente. Antes de responder
as perguntas sobre com que precisdo usar as tecnologias nas escolas, é
importante entender as mudancas. Para isso € necessario expandir a
estrutura para toda a aprendizagem, néo apenas para o tipo que acontece na
sala de aula.

A escola deve seguir a tendéncia deste mundo digital que a exige controlar
cada vez mais 0os meios tecnoldgicos. Levando em consideracdo que, hoje em dia,
grande parte dos discentes estdo imersos nesse meio social tecnolégico, incentivando
a escola a também mergulhar nesse mar de descobertas digitais. O trabalho de
linguas na perspectiva do letramento digital possibilitara ao discente compreender a
funcdo social da escrita e tornar o aprendizado prazeroso, ladico, criativo e
participativo.

3 GAMIFICACAO E OS DIALOGOS COM A EDUCACAO

3.1 Gamificagéao

Os recursos digitais propdem novas experiéncias em relagéo a interagdo social,
trabalho, aprendizagem, entre outros aspectos que envolvem diversas praticas
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sociais, nesse sentido, as tecnologias viabilizaram um avango em relacdo as agoes
pedagdgicas e a cibercultura em sala de aula, tornando um espa¢o mais dinamico e
interativo. Na educacéo, a gamificacéo dispde de um grande potencial: ela funciona
para despertar interesse, aumentar a participacdo, desenvolver criatividade e
autonomia, promover didlogo e resolver situacées-problema (LORENZONI, 2016,
p.38).

Segundo Medina (2013), o termo gamificagao foi usado pela primeira vez pelo
programador e pesquisador Nick Pelling, em 2008, na literatura cientifica, e sua
popularizacdo se deu em meados de 2010. Sua funcionalidade abarca mecanismos
de jogos que colaboram para a resolucdo de problemas, contribui como engajamento
de um determinado publico, e utiliza de elementos como: narrativa, feedback,
cooperacao, pontuacgdes etc, estabelecendo um aumento em relagdo a motivagcao em
atividades ou tarefas, segundo Vienna et al. (2013), e cada uma desses elementos
possuem um papel fundamental no desenvolvimento das atividades.

Para Lucena, Schlemmer e Arruda (2018, p. 17),

[...] a gamificacdo pode ser pensada a partir de duas perspectivas: como
persuasdo, estimulando a competicdo, sistema de pontuacdo, a recompensa,
premiacao etc., o que do ponto de vista da educacédo refor¢ca uma perspectiva
epistemologica empirista e, como construcdo colaborativa e cooperativa,
instigada pelo desafio, pela descoberta, pelo empoderamento em grupo, o
que do ponto de vista da educacdo nos leva a perspectiva epistemologica
interacionista-construtivista-sistémica.

Assim como para Alves e Teixeira (2014), a gamificacdo apresenta outros
possiveis caminhos,

A gamificacdo permite a criacdo de diferentes caminhos para 0 acesso ao
conhecimento por parte dos alunos, sendo possivel adaptar os contetdos as
diferentes habilidades, aos perfis diversos encontrados em um ambiente
escolar, apresentando distintos métodos e estratégias para adquirir o fim
especifico, que é a aprendizagem significativa do aluno (ALVES; TEIXEIRA,
2014, p. 9).

Nessa perspectiva, o poder de engajar e motivar pessoas atribuem a
gamificacdo uma forca ao considerar a utilizacdo de todos seus elementos de forma
coesa e eficaz, decorrente da sua potencialidade, uma vez que esse tipo de processo
se torna cada vez mais comum no dia a dia, estimulando diferentes potencialidades
em diversas areas do ambiente escolar.

McGonigal (2011) afirma que os jogos podem transformar o mundo quando
associados a aprendizagem, atribuindo um enriquecimento ao processo educativo
com recursos inovadores e experiéncias ludicas, corroborando com o método de
ensino ja utilizado pelos docentes em sala de aula e ou ambientes educacionais. Para

Fardo (2013, p.63):

A gamificacdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus
elementos sdo baseados em técnicas que os designers instrucionais e
professores vem usando ha muito tempo. Caracteristicas como distribuir
pontuacdes para atividades, apresentar feedback e encorajar a colaboracao
em projetos sdo as metas de muitos planos pedagdgicos. A diferenca € que
a gamificacdo prové uma camada mais explicita de interesse e um método
para costurar esses elementos de forma a alcancar a similaridade com os
games, 0 que resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos na
cultura digital estdo mais acostumados e, como resultado, conseguem
alcancar essas metas de forma aparentemente mais eficiente e agradavel.
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Nesse contexto, propostas pedagodgicas que envolvem mecanismos de
estratégias gamificadas, em especial as realizadas em sala de aula, promovem um
impacto no campo educacional envolvendo escola/professor/aluno, estimulando a
participacdo efetiva de ambos no campo tecnoldgico, promovendo a insercdo das
tecnologias digitais em sala de aula.

3.2 Gamificacdo nas aulas de Lingua Portuguesa

A utilizacdo das TICs, em sala de aula, tem apresentado um enorme desafio
aos professores, apesar de ser uma ferramenta propulsora para a educacdo como
forma de transmisséo de conhecimentos, seu uso ainda necessita ser legitimado para
gue a tecnologia possa desempenhar um papel de maior contribuicdo no processo de
ensino/aprendizagem.

Apontamentos realizados pelas Diretrizes Curriculares Nacional de Educacao
e Ensino — DCNE, inserem a utilizacdo das tecnologias digitais nas aulas do Ensino
Médio:

Concretamente, o projeto politico-pedagogico das unidades escolares que
ofertam o Ensino Médio deve considerar: VIII — utilizacao de diferentes midias
como processo de dinamizacdo dos ambientes de aprendizagem e
construcdo de novos saberes (Diretrizes Curriculares Nacionais para o
Ensino Médio 4/5/2011 - Projetos Politicos Pedagdgicos/Cap. VIII).

De acordo com o que aponta as Diretrizes Curriculares, as tecnologias em sala
de aula ndo sdo apenas dispositivos/aplicativos e, sim, recursos pedagdogicos
disponibilizados aos professores para dinamizar os ambientes de aprendizagem.
Dessa forma, torna-se evidente que as possibilidades da gamificacdo crescem de
acordo com sua utilizacdo para a prospeccao de novos saberes, como defende
Carvalho et al (2000, p. 7), “a educagao em trabalho conjunto com a tecnologia permite
a exploracao de novas formas de incrementar o processo de ensino/aprendizagem. ”

Por muitos anos, as praticas tradicionais de ensino supriram as necessidades
dos alunos, porém, atualmente, € importante que os professores saibam manusear as
tecnologias contemporaneas, Moran afirma que “O dominio pedagdgico das
tecnologias na escola pode ser complexo e demorado. (...) Ha um tempo grande entre
conhecer, utilizar e modificar processos”. (MORAN, 2007, p. 90). O autor ainda
estabelece que é preciso preparar os professores para uma aprendizagem viva, com
focos em projetos e experimentacbes que instiguem os alunos sala de aula.

Segundo os documentos oficiais da educacédo, divididos em trés areas do
conhecimento: Ciéncias Humanas e suas tecnologias, Ciéncias da nhatureza,
Matematica e suas Tecnologias, e as Linguagens, Cddigos e suas Tecnologias, no
gual se destina a Lingua Portuguesa, tem como objetivo o compartilhamento de
conhecimentos, e para o professor, € sabido a funcdo de intermediario entre esse
conhecimento e os discentes. O documento, também, enfatiza a interacdo social do
sujeito, o pensamento critico, entre outros processos no ensino da lingua materna.
(BRASIL, 2000)

[...] criar condigBes para que os alunos construam sua autonomia nas
sociedades contemporaneas — tecnologicamente complexas e globalizadas —
sem que, para isso, € claro, se vejam apartados da cultura e das demandas
de suas comunidades. Isso significa dizer que a escola que se pretende
efetivamente inclusiva e aberta a diversidade ndo pode ater-se ao letramento
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da letra, mas deve, isso sim, abrir-se para os mdultiplos letramentos, que,
envolvendo uma enorme variagdo de midias, constroem-se de forma
multissemidtica e hibrida — por exemplo, nos hipertextos na imprensa ou na
internet, por videos e filmes, etc. Reitera-se que essa postura € condi¢éo para
confrontar o aluno com praticas de linguagem que o levem a formar-se para
0 mundo do trabalho e para a cidadania com respeito pelas diferencas no
modo de agir e de fazer sentido (BRASIL, 2006, p. 29).

Portanto, € papel da escola criar condi¢bes para garantir a formacéo leitora do
estudante, nas praticas sociais e escolares, buscando ampliar horizontes no que se
refere a tecnologia. A Base Nacional Comum Curricular - BNCC, em rela¢éo ao Ensino
Médio, apresenta competéncias pedagdgicas inovadoras, transformando o espaco da
sala de aula em um ambiente proativo. E a gamificagcdo que, pode ser usada como
ferramenta de apoio para suprir necessidades decorrentes do ensino tradicional,
permitindo a realizagéo de atividades de aprendizagem de maneiras mais interativas,
dindmicas e diversificadas.

Nesse sentido, a BNCC (2018) destaca as tecnologias digitais de informacao e
comunicacdo (TDIC) quando afirma que o campo das linguagens nao deve focar
apenas nos desdobramentos do proprio signo, mas na investigacdo de diversas
semioses, sejam elas visuais, verbais, fisicos. Pois, na sociedade contemporanea,
“textos e discursos usados na atualidade sdo organizados de forma hibrida e
multissemidtico, e incluem diferentes sistemas de signos em sua constituicao”
(BRASIL, 2018, p. 486).

O documento enfatiza que a escola deve permanecer priorizando a cultura
impressa na educacéao escolar, mas também deve levar em conta a cultura digital, os
multiletramentos e os novos letramentos, entre outras praticas sociais de linguagem
que estdo sempre em constante transformacao.

4. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para arealizacao da presente pesquisa foi utilizada uma abordagem qualitativa,
pois para Minayo (2001), a pesquisa qualitativa busca compreender o universo de
significados, motivos, aspiracdes, crencas, valores e atitudes, o que objetiva a
aproximacdo a um espaco mais profundo das relacbes, dos processos e dos
fendbmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizacéo de variaveis.

Quanto aos objetivos, caracteriza-se como exploratoria, com a realizacdo de
levantamentos bibliograficos, uma pesquisa realizada a partir de materiais ja
elaborados, a fim de proporcionar maior familiaridade com o problema (GIL, 2007).

Sobre os procedimentos, utilizou-se a pesquisa-a¢ao, no qual os pesquisadores
e participantes estdo inseridos na situacdo ou problema. Para Fonseca (2002),
pesquisa acdo pressupde uma participacdo planejada do pesquisador na situagao
problematica a ser investigada. [...] O pesquisador quando participa na acao traz
consigo uma série de conhecimentos que serdo o substrato para a realizacdo da sua
analise reflexiva sobre a realidade e os elementos que a integram.

4.1 Fase I: Campo de atuacgéao

Diante do cenério de enfrentamento decorrente da pandemia de covid-19, as
atividades precisaram ser remotas em varias escolas de ensino publico e privado, com
isso, esse trabalho foi realizado remotamente na Escola Estadual de Ensino
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Fundamental e Médio Clementino Procopio, situada na zona urbana do municipio de
Campina Grande — Paraiba, rua Felipe Camaréo, 168 — Sao Joseé.

A escola dispde de: 10 salas de aulas, 01 sala de video, 01 biblioteca, 01
laboratério de informética, 01 sala de informatica, 01 diretoria, 01 sala para os
professores, 01 despensa, 01 almoxarifado, 01 sala de leitura, 01 banheiro para os
alunos (separados em masculino e feminino), 01 banheiro para os professores, 01
cozinha, uma area livre aberta (patio). Além de possuir 03 computadores para uso
administrativo, 10 computadores para uso dos alunos, acesso aberto de rede wi-fi para
os estudantes, 376 alunos matriculados. Os dados obtidos acima foram coletados
através de conversas informais via whatsapp pela direcéo da escola.

A escola tem seu funcionamento: matutino das 7h as 11h30min, o vespertino
das 13h até 17h20min, e o noturno, das 19h as 22h, do 5° do Ensino Fundamental ao
3° do ensino médio, distribuidos nos respectivos horarios. O periodo noturno atende
a Educacao de Jovens e Adultos — EJA. A turma na qual a pesquisa foi realizada, o
2° ano A, haviam 17 alunos matriculados, porém, participavam efetivamente das aulas
cerca de 8 alunos, que possuiam uma faixa etaria de 16 a 19 anos. Informacdes
referentes ao ano de 2019.

4.2 Fase Il: Questionario

Para dar inicio a pesquisa, aplicou-se um questionario (APENDICE A) junto aos
alunos e, através das respostas, pode-se perceber as referéncias das culturas do
alunado referente ao uso das tecnologias digitais (uso de celulares, tablets, notebook
e etc). Cientes que vivemos na era da tecnologia, e a geracdo Z possui uma grande
afinidade com os meios tecnoldgicos, 0 questionario visou validar ou ndo a afirmativa
do consumo das tecnologias digitais pelos alunos, para com isso poder inserir o
trabalho com a gamificagcdo em sala de aula.

Grafico 1: Tecnologia no dia a dia.

USO DAS TECNOLOGIAS NO DIA A DIA

OUTROS 3
NOTEBOOK 6
CELULAR 14

TABLET 1
0 2 4 6 8 10 12 14 16

Fonte: A autora, (2022).

Os dados apresentados no grafico 1 mostram a relacdo sobre o uso das
tecnologias pelos alunos no dia a dia, os resultados afirmam com veeméncia a
frequente utilizacdo do celular pelos participantes. Dos 14 discentes respondentes,
87,5% indicaram o celular como tecnologia mais acessivel para uso no dia a dia, ja
em relacdo ao notebook, 37,5% afirmaram utilizar o notebook diariamente e, sobre o
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tablet, apenas 6,25% afirmaram utiliza-lo para fins de diversos. 18,75% marcaram a
opgao “outros”, classificando a televisdo e video game como aparelhos tecnolégicos
frequentemente utilizado por eles.

Gréfico 2: Afinidade dos alunos com os jogos

VOCE COSTUMA JOGAR?

0 2 4 6 8 10 12

Fonte: A autora, (2022).

No grafico 2, foram obtidas informacgdes a respeito da afinidade dos alunos com
0S jogos, para com isso, poder iniciar a etapa da gamificacdo. Notou-se que 71,43%
dos discentes afirmaram que costumam jogar algum tipo de jogo eletrénico e, apenas
28,56% responderam que nao costumam jogar ou ndo possuem afinidade com os
jogos. Essas afirmacdes mostram a importancia de abordagens que envolvam o uso
das tecnologias, com caracteristicas que aproximem o professor da atual realidade
dos alunos.

As aplicacdes da gamificacdo visam potencializar a participacédo dos alunos em
sala de aula, ndo se tratando apenas de uma escolha, mas sim de uma forma
indispensavel para o ensino/aprendizagem se conectar com as novas formas de
ensino. Assim como afirma Levy (1999), a implementacdo ndo pode ser dada a
gualquer custo, € preciso cuidado, sobretudo consciéncia das limitacdes dos
professores, alunos e escola.

4.3 Fase lll: Elaboracado da sequéncia didatica

Com intuito de contribuir com a pratica da producao textual em sala de aula, foi
elaborado um projeto de intervencéo pedagogico que prioriza a sequéncia didatica do
texto dissertativo - argumentativo, levando em consideracédo que esse € um trabalho
gue tem importancia fundamental, porém, somente € priorizado nas séries finais do
ensino médio (3° ano), sendo, portanto, de suma importancia o trabalho continuo de
tal producdo em sala de aula.

A escolha dos jogos a serem utilizados nas aulas gamificadas foram criteriosos,
visando alcancar diferentes caminhos e habilidades por parte dos alunos, pois como
afirma Teixeira (2017), a gamificacdo apresenta meétodos e estratégias visando
potencializar a aprendizagem significativa dos alunos. Em suma, podemos afirmar que
(...) o processo de ensino e de aprendizagem deve levar o aluno a construgdo
gradativa de saberes sobre os textos que circulam socialmente, recorrendo a
diferentes universos semioéticos. ” (BRASIL, 2000, p.18)
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As atividades presentes na sequéncia didatica foram elaboradas para 8
encontros, porém, as atividades gamificadas ficaram destinadas aos dois Ultimos
encontros (7° e 8° encontro). A gamificacao é uma atividade que requer planejamento,
assim como a escrita, e como afirma Antunes (2003), a escrita enquanto atividade
educativa, deve ser vista como um exercicio processual. Pensando nisso, a etapa da
gamificacéo destinou-se ao momento de corre¢ao das atividades.

4.4 Fase IV: Gamificacdo em pratica

ApoGs a elaboracao da sequéncia didatica (APENDICE A), com os contetdos e
atividades ja definidos, foram estabelecidas as mecanicas dos jogos que seriam
utilizados em sala de aula. Para isso, deu-se a escolha do site “Aula em Jogo”, uma
plataforma educacional que visa descomplicar a gamificacdo para educadores,
oferecendo uma vasta gama de estratégias pedagdgicas para que os professores
promovam o protagonismo dos alunos em sala de aula.

Dentro da plataforma s&o disponibilizados tabuleiros digitais elaborados
conforme a dificuldade das atividades propostas, além de conter planos de aulas ja
prontos e disponiveis para serem aplicados. O site divide-se em conteudos gratis e
outros mediante assinatura de um plano vip, 0s quais pagam uma mensalidade para
terem acesso ao conteudo. O tabuleiro utilizado para a pesquisa faz parte do contetdo
gratuito, todos os jogos sdo completos e personalizaveis, independentemente do
valor.

Figura 1: Interface da plataforma.

@D AULAEMIOGO
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CLASSDASH Planos de Aula  Tabuleiros Digitais

Crie uma aulaincrivel
comgamificacao

Organize e tenha em suas maos o poder de
criar aulas tdo divertidas quanto um jogo.

Fonte: A autora, (2022).
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O jogo escolhido para gamificar a correcao de atividades foi o Hero Dash, um
tamplate que permite reproduzir batalhas de RPG?, produzindo uma batalha conjunta
entre os herdis (alunos) contra o inimigo (chefdo). Uma experiencia chamada Hero
Dash e a Sociedade das Li¢des, uma referéncia a trilogia do Senhor dos Anéis3.

Figura 2: Hero Dash.

)

Play
Ajuda
Creditos

Sair

Fonte: A autora, (2022).

Na implementacao da atividade, a turma foi dividida em duas equipes — equipe
A e equipe B —, intitulamos nossa batalha de “batalha dos géneros”, decorrente aos
encontros anteriores envolverem diversos géneros textuais. A dinamica consiste em
destruir o chefdo antes que ele eliminasse os herois, para isso, o aluno precisava
responder corretamente as perguntas anteriormente passadas pelo professor, para
gue assim, o seu herdi cause dano ao chefdo. A cada resposta correta validada pelo
professor, o herdi golpeava o vildo. As respostas faziam um retrospecto as aulas
anteriores, buscando revisar o conteudo de forma dinamica e criativa.

O templete foi projetado pelo professor, de modo que todos os visualizem na
video-chamada. O sistema de feedback ocorre de maneira instantanea, os alunos
buscaram a participacdo e isso resultou em uma competitividade entre as equipes,
uma atividade colaborativa em que todos desejavam obter a maior pontua¢éo no jogo
e derrotar o cheféo, oferecendo uma experiéncia mais proxima de um jogo de video
game.

2 A sigla RPG significa “Role Playing Game” (em tradugao livre, jogo de interpretagéo de papéis). Ou
seja, um RPG € um jogo em que as pessoas interpretam seus personagens e criam narrativas que
giram em torno de um enredo.

3 A trilogia O senhor dos Anéis foi escrita entre os anos de 1937 e 1949 por J. R. R. Tolkien, linguista
britnico. A historia é baseada na luta entre o Bem e 0 Mal pela posse de um anel magico, e se passa
em um lugar chamado Terra Média.



Figura 3: Hero Dash em configuracao.
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Fonte: A autora, (2022).

Na medida em que uma equipe respondia a questao perguntada pelo professor,
a outra equipe permanecia atenta, com sua atencéo voltada para a resposta que seria
dada pela equipe rival, correspondendo as expectativas da dinamica proposta,
alcancando os objetivos da atividade, interagindo e relacionando as batalhas com o
contetudo da disciplina. Como afirma a BNCC (2018), € imprescindivel o uso da
tecnologia de forma significativa, na producdo de conhecimentos e exercicio o
protagonismo na vida pessoal e coletiva do aluno.

Figura 4: Hero Dash em batalha.
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Fonte: A autora, (2022).
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Ao realizar a correcdo gamificada, notou-se uma receptividade positiva pela
parte dos alunos, que anteriormente demonstraram-se dificultosos em participar das
aulas e entregarem as atividades respondidas. E possivel identificar que, ao trabalhar
de forma interativa em sala de aula o feedback € imediato e na maioria das vezes,
satisfatorio. Nessa perspectiva, Boller e Kapp (2018) argumentam que a gamificacao
funciona como uma metodologia satisfatéria que busca mesclar contetdo e
experiéncia, envolvendo o aluno integralmente no processo de aprendizagem de
maneira simples e clara.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A partir do que foi apresentado nas secbes e subsecdes acima, podemos
entender que a insercdo da gamificagdo nas aulas de lingua portuguesa auxilia
positivamente o discente no seu processo de aprendizagem, contribuindo também,
em outros aspectos como: motivacdo, engajamento e comprometimento. O
envolvimento dos alunos durante o processo caracterizou-se como parte fundamental
para que se obtivesse sucesso na aplicacdo dos jogos em sala de aula.

A gamificagdo proporciona uma diversdo integrada com conhecimento. O uso
da técnica de jogos atraves da gamificacdo aproxima o aluno do docente, fazendo
com que eles se sintam mais envolvidos e interessados no processo de
ensino/aprendizagem, transformando o ambiente escolar em um espagco que
desenvolva as habilidades cognitivas e de raciocinio do aluno, provocando estimulos
gue se fazem necessarios no ambiente educacional.

Ao analisar a técnica da gamificacdo em sala de aula, pode-se observar que
esse mecanismo possui ferramentas capazes de promover a educacao de forma
atrativa e inovadora, potencializando o discente na construcdo do saber, no
cumprimento de prazos e demais atividades realizadas nas aulas de Lingua
Portuguesa. Reconhecemos também que, apenas a aplicacdo da gamificacdo néo
resolve todos as problematicas em sala de aula, porém, abre caminhos para novas
perspectivas de aprendizagem para os discentes, e novos recursos que possibilitam
um enriquecimento da pratica docente.

Dessa forma, fica evidente que a gamificacdo € um recurso de exceléncia ao
gue se propde. A sociedade vive em constante evolucao, e essas mudancas refletem
também em sala de aula. Tirar o0 aluno da zona de conforto e torna-lo protagonista em
sala de aula € uma maneira de potencializar saberes e conhecimentos.
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APENDICE A — QUESTIONARIO

1 — Qual tecnologia vocé costuma utilizar no dia a dia?
( ) Notebook

() Celular

() Tablet

( ) Outros

2 — Vocé costuma jogar?
()Sim

( ) Nao

3 — Com qual frequéncia utiliza a tecnologia?
( ) Sempre
( ) As vezes

( ) Nunca

4 — Vocé gostaria de utilizar tecnologia/jogos em sala de aula?
() Sim

( ) Nao
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APENDICE B — SEQUENCIA DIDATICA

CURSQO: Letras- Lingua Portuguesa

ESCOLA DO ESTAGIO: Escola Municipal Maurino Rodrigues de Andrade
DOCENTE TITULAR: Adalgiza Camelo de Lucena

DURACAO DO TRABALHO: 8 encontros

DESAFIOS DA SOCIEDADE CONTEMPORANEA

<+ O uso das tecnologias digitais: prés e contras;

<+ A naturalizacéo das desigualdades e o racismo estrutural;
+ A vez e avoz das mulheres;

+ A ditadura da beleza: uma construcéo de valores.

Promover a compreensédo de textos através da leitura de diversos géneros textuais/
literarios estudados no decorrer das aulas, estimulando a competéncia linguistica e
discursiva dos alunos.

Objetivos especificos:

Desenvolver a pratica da leitura, a partir dos géneros trabalhados em sala;
Conhecer a importancia dos géneros textuais/literarios nas situacdes
comunicativas;

Estimular o gosto pela leitura;

Compreender a estrutura e caracteristicas dos géneros textuais/ literarios
estudados;

Tomar contato com questdes socioldgicas atuais;

Adquirir ferramentas de pensamento critico necessarias para poderem questionar
e debater a sociedade contemporanea.

-+ ##+ ##

% ENCONTRO I: 0 USO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS: PROS E CONTRAS

Elemento motivador:

Trailer do documentéario — “O Dilema das Redes”

Géneros textuais/literarios:
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+ Anuncio Publicitario.

RECURSOS DIDATICOS NECESSARIOS:

+ Computador;
+ Celular;
+ Tablet.

Descricéo das agdes: - Elemento Motivador —

*

*

Iniciaremos apresentando o trailer do documentario “O dilema das redes”, retirado
do site YouTube, dirigido por Jeff Orlowski, escrito por Orlowski, Davis Coombe e
Vickie Curtis, lancado pela Netflix, em 9 de setembro de 2020. O trailer traz a
analise do papel das redes sociais e 0s danos que elas causam a sociedade. Apés
apresentacao do trailer, abriremos uma breve discussdo a respeito de estarmos
presos a conectividade, as redes sociais e aos efeitos que elas produzem, assim
como a forma em que a velocidade da informacao e da comunicacéo ja reorganizou
0 mundo e a tendéncia que leva ela a se aprofundar. Objetiva-se na apresentacéao
desse trailer, que os alunos compreendam que as redes sociais possuem pontos
positivos e negativos, podem ser uma ferramenta bastante necessaria, mas
também, pode se transformar em uma arma caso néo tenhamos cuidado.

Posteriormente, falaremos para os alunos que iremos trabalhar a partir deste
momento até o fim dos encontros com uma diversidade de géneros
textuais/literarios, buscando evidenciar sua estrutura, funcdes, caracteristicas e
efeito de sentidos causados no interlocutor.

Na sequéncia, abordaremos o conceito e as diferencas existentes entre géneros
textuais (praticas sociais que sdo gerados pela interacéo entre interlocutores) e
tipologia textual (os tipos de textos criados em determinados contextos) e que se
dividem em: narrativa (contar uma historia), descritiva (descreve caracteristicas),
dissertativa (defende uma ideia), expositiva (apresenta informacdes) e injuntiva
(ensina ou instrui sobre algo).

Em seguida, apresentaremos o video do anancio publicitario (texto 01) “Vida Digital
— Teatro”, retirado do site YouTube, acdo desenvolvida pela Vivo. O andncio
intitulado de “Vivo que aproxima”, destaca o uso da tecnologia para aproximar
pessoas de momentos, mostra como a digitalizacdo esta ainda mais inserida no
cotidiano familiar, trazendo uma familia que esta envolvida nos preparativos de uma
apresentacao de teatro online da sua filha cacula. A partir disso, sera brevemente
discutido com os alunos, como tem sido suas experiéncias com o uso da tecnologia
no ambiente familiar, se o uso dessa tecnologia tem ajudado a manter as relacées
mais proximas nesse periodo pandémico. Discutiremos ainda, o carater persuasivo
do anuncio, estudaremos os aspectos do género apresentado, carater comercial,
linguagem verbal e ndo verbal, persuasdo, verbos no imperativo, linguagem
simples, uso de adjetivo e meios de circulagao.

Géneros textuais/literarios:

+ Poema;
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+ Cartum.

RECURSOS DIDATICOS NECESSARIOS:

+ Computador.
+ Celular;
+ Tablet.

Descricdo das acdes:

*

*

Incialmente apresenta-se aos alunos o poema (Texto 01) “Tecnologia”, de Luan
Mordegane Pupo, retirado do site, site de poemas. O texto aborda questdes sobre
as conexdes, de como esse fator tem afetado as relacbes em sociedade.
Discutiremos com os alunos suas visdes sobre o tema abordado, se eles se sentem
afetados por esse “maleficio” da tecnologia, e ainda se concordam com a visao
critica do autor sobre o tema. Apdés a discussdo, mostraremos algumas
caracteristicas do género, texto literario escrito em versos, que sao distribuidos em
estrofes; o uso de rimas; o uso de reticéncias para enfatizar determinadas
passagens do poema. Destacaremos também, a linguagem utilizada pelo autor,
com a colocagao de expressdes metaforicas, como “juventude robotizada” e
“imaginagao congelada”.

Em seguida, trabalharemos com o Cartum (Texto 02), retirado do site USP, que traz
uma senhora se consultando em seu terapeuta depois de receber poucas curtidas
em sua rede social. Solicitaremos em seguida, que os alunos exponham suas
primeiras impressoes, e entdo, discutiremos sobre como as redes sociais podem
funcionar como um catalisador para quem ja vive com problemas de ansiedade e
depressao e encontra na internet ainda mais motivos para se sentir pressionado e
desvalorizado. Adiante, levaremos os alunos a perceberem o entrelace de palavras,
imagem e sentido trazidos no texto atraveés da ironia (figura de linguagem que
sugere o contrario do que se afirma) presentes na expressao do terapeuta “Meu
Deus, eu me suicidaria”. Por fim, abordaremos algumas caracteristicas do género
presentes no género, enfatizando: sua linguagem verbal associada ao desenho
expressivo (podendo também vir com uma linguagem n&o-verbal), vindo
acompanhado de humor, satira, ironia, comicidade e flexibilidade, imagens
atemporais e o entrelace de palavras, imagem e sentido, enfatizaremos também a
importancia do género possibilitando um trabalho critico e avaliativo das situacdes
do cotidiano.

Elemento motivador:
- Video Ninguém nasce racista. Continue crianca.

Géneros textuais/literarios:

+ Charge;
+ Campanha comunitaria;

RECURSOS DIDATICOS NECESSARIOS:
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+ Computador.
+ Celular;
+ Tablet.

Descricdo das acdes:

+ Video Ninguém nasce racista. Continue crianga. — Abriremos o encontro com a
exposi¢cdo do video - com total de 3 minutos e 40 segundos- retirado do site
YouTube, o video faz parte de um experimento do Crianca Esperanca da Rede
Globo, o qual criangas em uma sala iriam dramatizar (fazer teste para ator) em que
o diretor pede para lerem frases escritas no papel com textos da internet de
condicdes racistas e preconceituosas por 2 minutos e depois falarem para a atriz
gue estd a sua frente, ofendendo a personalidade fisica da mesma. Apls a
exposicdo do video, adentraremos em uma discussdo sobre a teméatica
apresentada abordando a dificuldade que as criancas sentiram em citar as frases
e arecusa em cita-las por considera-las inapropriadas de transmitir a outra pessoa,
além da empatia que algumas sentem ao se colocarem no lugar da atriz.

+ Em seguida, apresentaremos a charge (Texto 01), “Desigualdade nos mantem na
pobreza”, autoria do Ari Cunha, retirada do site Correio Brasiliense — Blog do Ari. A
charge retrata a imagem de uma crianca e seu pai, ambos de classe social baixa,
no qual a crianga expressa ao pai o desejo de querer morar no “outro mundo”,
mundo esse de casas e prédios altos, bonitos, em que ele pudesse ter uma
condicdo de vida melhor. Debateremos sobre o conteddo critico presente na
charge, a desigualdade social, um grande problema secular que assola 0 nosso
pais. Buscaremos analisar o efeito causado pelo uso de recursos expressivos
grafico-visuais em um texto multissemiagtico.

+ Feito isso, apresenta-se a charge (Texto 02), “Desigualdade”, autoria do Cazo,
retirado do site Blog do AFTM. A charge retrata a imagem de trés mulheres de
classe média alta em uma conversa, no qual ironizam a situagcédo da pobreza. Com
isso, discutiremos a relacéo entre as duas charges, a atribuicdo de sentido em que
o “novo mundo” carrega em cada imagem e sua finalidade critica. Ademais,
traremos 0s aspectos da composicao do género, como: a relacdo da linguagem
verbal e ndo verbal para efeito de sentido, ironia, critica social, meio de veiculacéo
e uso do humor.

+ Dando continuidade, apresentaremos aos alunos a campanha comunitaria (Texto
03) “O virus da desigualdade”, retirada do site Oxfam, a qual mostra os estragos
gue a pandemia causou na vida das pessoas, em especial, a vida das mulheres
e da populacao negra, aumentando ainda mais a desigualdade social. Com isso
discutiremos com os alunos que a pandemia reforca as desigualdades da
populacdo mais vulneravel do Brasil e exige acdes imediatas para reforcar a
protecdo social a esses grupos que serdo mais impactados. Por isso, € preciso
pensar em acdes efetivas para impedir gue a pandemia piore as condi¢cdes de
vida de milhdes de brasileiros. Em seguida, apresentaremos as caracteristicas
do género campanha comunitaria, dando énfase em: um texto de carater injuntivo,
informativo e/ou expositivo, com uma linguagem clara, simples, objetiva e
acessivel, verbos no imperativo ou no presente do indicativo e que possui 0 uso
recorrente de imagens e recursos graficos, pontuaremos também a importancia
desse género para a comunidade em geral.
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*

Géneros textuais/literarios:

+ Noticia;
4 Tirinha;

RECURSOS DIDATICOS NECESSARIOS:

+ Computador.
+ Celular;
+ Tablet.

Descricdo das acdes:

+ Inicialmente, explanaremos a noticia (Texto 01) “ Reinaldo diz que ha ‘racismo
camuflado’ no Brasil e avisa: ‘Se for preciso, vamos para a rua também”, retirado
do site Itatiaia, a qual trata sobre o comentario do ex- atacante Reinaldo sobre os
protestos dos Estados Unidos e em outros paises relacionado ao assassinato de
George Floyd, ex- seguranca negro. Em seguida, discutiremos o racismo que se
desenvolveu entre nos e que ainda esta arraigado em nossa cultura e se manifesta
de maneira camuflada. Por conseguinte, destacaremos as caracteristicas da noticia
apresentada, como: veiculo utilizado, um género informativo que traz teor
descritivo, apresentando tempo, espagco e personagens envolvidas, com uma
linguagem formal e objetiva, texto escrito em terceira pessoa, fato real e cotidiano.
Além disso, destacaremos os aspectos do género noticia: titulo principal e titulo
auxiliar, lide e corpo da noticia, além de enfatizarmos a importancia desse género
para o nosso dia a dia.

+ Continuando, trabalharemos com as tirinhas de Armandinho (Texto 02) e (Texto
03), do cartunista Alexandre Beck retiradas do site Uol, no qual mostram situacdes
veridicas muitas vezes passadas por pessoas negras, que sdo perseguidos e
julgadas apenas pela cor da sua pele. Abordaremos que esse € um preconceito
gue persiste nos dias de hoje, que machuca e mata muitas pessoas inocentes. Em
seguida, faremos uma breve analise das tirinhas problematizando como o racismo
esta contido nas instituicGes, mesmo naquelas, como a policia, que sédo voltadas
para a protecao da comunidade. Questionaremos aos alunos qual a relacéo entre
as duas tirinhas e qual a semelhanca com a noticia trazida anteriormente que trata
sobre 0 mesmo tema.

+ Em seqguida, pediremos que os alunos observem na tirinha (Texto 02), na fala de
Armandinho no segundo quadrinho, em que ha o uso do “por qué” (separado e com
acento), questionaremos se eles conhecem as regras para o uso dos porqués e
ap6s as respostas, explanaremos de forma rapida, que este é utilizado em
perguntas em finais de frases, existindo ainda mais trés: “por que” (utilizado em
perguntas), “porque” (utilizado em respostas) e o “porqué” (que possui o valor de
substantivo e indica motivo, razdo). Feito isso, daremos continuidade destacando
as caracteristicas do género tirinha, entre elas: tematica satirica de cunho social, e
veiculo utilizado. Além de abordarmos caracteristicas do género presentes na

tirinha apresentada como unir a linguagem verbal com a linguagem nao verbal do
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desenho exposto nos quadros, enfatizaremos ainda a importancia desse género e
sua presenca no dia a dia.

Elemento motivador:
Video: Sé podia ser mulher.

Géneros textuais/literarios:

+ Relato.
+ Infogréfico.

RECURSOS DIDATICOS NECESSARIOS:

+ Computador.
+ Celular;
+ Tablet.

Descricdo das acdes:

Traremos o video: “So podia ser mulher”, retirado do site YouTube o qual trata de
uma menina que descobre exemplos de mulheres incriveis e reescreve o0
significado da expressao “sO podia ser mulher”. Ap6s a apresentagao do video,
faremos uma discusséo com os alunos a respeito das mulheres serem maioria no
Brasil e possuirem o maior grau de instrucdo formal, no entanto elas formam
apenas uma pequena parcela de pesquisadoras nas areas de engenharia e
ciéncias exatas. Também enfatizaremos e faremos a discussao do termo “s6 podia
ser mulher”, questionando para os alunos se eles costumam ouvir este termo em
seu cotidiano e questionando qual o significado da expressédo para eles com o
objetivo de trazer a reflexdo de que expressdes cotidianas de machismo ainda se
faz presente, impondo regras as mulheres e ndo é diferente na linguagem, porém
€ necessaria a discussdo sobre o tema e que a sociedade reflita sobre a
importancia de uma mudanca.

Feito isso, assistiremos ao relato pessoal (Texto 01) da Danielle Rainha, nomeado
de “Mulheres na Lideranga”, retirado do site YouTube, no qual apresenta a sua
trajetéria no mundo dos negdcios e aborda caminhos para promover a presenca
feminina da mulher em posicdo de lideranca. Em seguida, discutiremos com a
turma sobre mulheres negras de origem socioecondmica baixa conquistarem seu
espaco no mundo dos negocios. Sucessivo a isso, promoveremos o0 estudo do
género relato pessoal, destacando o tipo textual (narrativo e descritivo) e 0s
aspectos estruturais presentes no relato: carater subjetivo, experiéncias pessoais,
texto narrado em 1° pessoa, tempo, espaco, descricdo, fungcdo comunicativa e
meios de veiculacéo.

Logo apos, exibiremos os infograficos (Texto 02) e (Texto 03), “Representatividade
Feminina no Cinema e na Tv”, e “Representatividade Feminina na Musica’, retirado
do site Dicas de Mulher, no qual aponta os dados da representatividade feminina
em espacos que historicamente ocupados por uma predominancia masculina.
Essa desigualdade ainda persiste em alguns casos, por isso, ser representada é
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uma forma de normalizar a presenca das mulheres nos ambientes sociais.
Iniciaremos uma breve discusséo sobre a defesa de uma sociedade mais
igualitaria, onde homens e mulheres ocupem 0S mesmos espacos e possuam 0S
mesmos direitos. Na sequéncia, explicaremos o que € o infogréfico, estabelecendo
a tipologia (expositivo) e as caracteristicas composicionais desse género textual
(meio de circulacdo, recurso visual, linguagem, estatisticas, utilidade), que
representa uma mistura, de forma dindmica, do texto verbal com o n&o verbal,
originando um universo visualmente chamativo, sua impessoalidade,
simultaneidade verbal.

Géneros textuais/literarios:

+ Reportagem;
+ Cancdo.

RECURSOS DIDATICOS NECESSARIOS:

+ Computador.
+ Celular;
+ Tablet.

Descricdo das acdes:

+ Inicialmente, apresentaremos a reportagem (Texto 01) “Dia da Mulher 2021:

Conheca casos de protagonismo feminino nos E-Sports”, escrita por Marciel
Agostini e Tainah Tavares, retirado do site TechTudo, no qual exalta historias de
brasileiras que sdo sucesso nos e-Sports. Na ocasido, debateremos sobre o
sucesso feminino no cenario dos games competitivos e protagonizam carreiras que
sao referéncia em um cenario ainda marcado pelo machismo e sexismo, discutindo
sobre suas opinides e experiéncias. Feito isso, diferenciaremos a noticia, género
estudado em aulas anteriores, do género reportagem apresentado. Elucidaremos
também as caracteristicas do género reportagem, tais como: titulos, subtitulos,
tematica social, discurso direto e indireto, linguagem formal, assinatura do autor e
objetividade. Buscando aprimorar-se das formas de composicdo da reportagem, a
partir das suas sequencias textuais narrativa, expositiva e descritiva, bem como
reconhecimento de titulo e subtitulo.

Sucessivamente, sera executado o video clip da cancédo (Texto 02) “Hoje ela ja
chorou” do grupo de hip hop Hungria, de autoria do Gustavo da Hungria Neves e
do Luan Pardal, retirado do site YouTube, a fim de que os alunos oucam em
conjunto. A cancéo tem como tema principal a forca da mulher, e de como ela
ressurge mais forte a cada adversidade enfrentada. Com o auxilio da letra da
cancao, os alunos poderéo refletir sobre a valorizacdo da caminhada feminina, e
toda forca que carrega consigo. Em sequéncia, faremos ainda a diferenciacéo
entre cancao/ letra de musica (uma composi¢cdo musical acompanhada de um
texto poético destinado ao canto com acompanhamento ou sem) de mausica
(combinacdo harmoniosa e expressiva de sons, composta por melodia, harmonia
e ritmo). Por fim, discutiremos as caracteristicas da cancdo, que de modo geral,
une um texto poético, com rimas, métrica e ritmo (das palavras), a uma melodia,
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ou seja, 0 texto poético passa a ser cantado. Discutiremos também as relacbes
semanticas presentes na cangao.

*

Elemento motivador:
Video: O que vocé mudaria em seu corpo?

Géneros textuais/literarios:
+ Reportagem.

RECURSOS DIDATICOS NECESSARIOS:

+ Computador.
+ Celular;
+ Tablet.

Descricdo das acdes:

+ Inicialmente, traremos o video: O que vocé mudaria em seu corpo? ”, retirado do
site, YouTube, realizado para o programa Roberto Justus Mais da Record. Trata-
se de uma simples e classica pergunta, respondida com franqueza e que traz
reflexdes profundas em suas respostas, no qual pessoas respondem o0 que
mudariam em seu corpo, se pudessem alterar qualquer coisa, entretanto o detalhe
do video esta no fato de que a pergunta foi feita para adultos e criancas. Apos a
apresentacao do video, debateremos acerca das respostas dadas pelos adultos,
gue naturalmente nos fazem pensar sobre padrdes de beleza e a inclemente
maneira com que olhamos para ndés mesmos, pois a maioria dos adultos
comentaram sobre supostos defeitos ou especificidades de seus corpos que lhe
incomodam, entretanto a maneira com que as criancas respondem amplia de
maneira impactante todo um questionamento maior ndo sé sobre o corpo, mas
sobre o amadurecimento, imaginacao, e os limites que a vida adulta nos impde.
Traremos entdo a reflexdo de que, de forma geral, as criancas responderam sobre
coisas fantasticas que gostariam de acrescentar a seus corpos para torna-los mais
especial — sem qualquer questao sobre como eles de fato sdo. Para quem pensa
gue tornar-se adulto é sinbnimo de sabedoria, o video nos lembra que em certos
casos — como diante da perversa persuasao que os padrbes sociais de beleza
podem nos provocar — a inocéncia e o desconhecimento podem ser afiados sensos
criticos e nos trazer perspectivas mais lucidas, generosas e amplas.

+ Dando continuidade, apresentaremos a reportagem (Texto 01) “Marina Ruy
Barbosa fala sobre a ditadura da beleza em rede social. ”, retirada do site
Metrépoles, no qual ela desabafa sobre comentarios maldosos que recebe em
suas redes sociais. Em seguida, assistiremos a reportagem (Texto 02) “Preta Gil
critica ditadura da beleza e aparece sem maquiagem na TV”, retirada do site
POPIline, no qual também retrata sobre os comentarios maldosos emitidos nas
redes sociais. Iniciaremos uma breve discusséo sobre a toxidade das mensagens
nas redes sociais, questionando-os sobre o que acham dessa pratica que mexe
com a autoestima das pessoas, que por decorréncia disso, as vezes, acabam
buscando uma perfeicdo que nao existe.
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+ Feito isso, estudaremos as caracteristicas composicionais do género

(escrito/midiatico), tendo em vista que ambos abordam o mesmo tema.
Analisaremos os textos verbais e ndo - verbais, identificando os aspectos
semidticos dos géneros jornalisticos, 0os aspectos relativos ao tratamento dado a
mesma informacgéo veiculada em textos diferentes, o efeito de imparcialidade do
relato, com isso, buscando reforcar o género elucidando suas caracteristicas:
objetividade, meio de circulacao, linguagem formal e clara, funcao social, tematica
social, além de evidenciar caracteristicas especificas da reportagem oral como o
fato de predominar os depoimentos, com a interferéncia do repérter para liga-los e
de parte da gravacao ocorrer em um local especifico (estudio) e com a participacao
de outras mulheres, 0 que causa uma maior imersao do assunto.

Descricdo das acoes:

Nesta aula, faremos uma revisdo com os alunos sobre todos os géneros estudados
durante os encontros, a fim de que possam rememorar as definicdes,
caracteristicas, estruturas e meios de circulacdo dos géneros trabalhados em sala.
Para isso, com o nosso auxilio, eles voltardo ao modulo utilizado durante os
encontros e responderao ao “Quiz Quebrando a Cabeca” (anexado no modulo), de
modo que respondam apenas uma alternativa correta das questdes de multipla
escolha.

Na sequéncia, usaremos a gamificacao digital para revisar os géneros trabalhados.
Utilizamos o jogo Hero Dash”, intitularemos o nosso de “Batalha dos géneros”, no
gual os alunos se dividirdo em dois grupos, deverdo responder as perguntas e
cada acerto representara um disparo no adversario (o vilao). Ao fim das perguntas,
ganhara o time que acertar mais disparos e conseguir derrotar o inimigo.

Para finalizar os encontros, faremos com os alunos uma avaliacdo (anexada no
moddulo) em que eles poderdo apontar pontos positivos ou negativos durante as
aulas ministradas. Em seguida, agradeceremos a todos a participacdo e o
acolhimento que tiveram durante as aulas, inclusive, o acolhimento por parte da
professora.
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