LinguaTlec ’

Em busca de pistas para desvendar o grande segredo: a
gamificacao na aula de Lingua Portuguesa do Ensino Médio

Jamille Maria Nascimento de Assis*

1 Introducao

O que Machado de Assis, QR Code, Sherlock Holmes e um quarto fechado com dois
jovens tém em comum? Todos sdo elementos potencialmente estimuladores da
aprendizagem. Ao longo deste artigo sera discutido como tudo isso foi relacionado em uma
situagao de ensino-aprendizagem. Este trabalho busca promover, a partir do suporte de
elementos tedricos, uma reflexdo sobre o ato de desenvolver atividades em Lingua
Portuguesa, tendo em vista sempre a construgdo do conhecimento de forma eficaz e
motivada. A partir disso, visa contribuir para a area de ensino de linguas com ideias,
atividades e metodologias que atendam ao publico jovem. Mas antes se faz necessario
entender o que estimulou esse tipo de preocupagdo. Excesso de matérias, estudantes
entediados, indice de leitura baixo entre o alunado, esses sao alguns dos elementos
encontrados por mim nas salas de aula do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e
Tecnologia da Bahia — Campus Simées Filho, desde a minha chegada como professora
efetiva em 2012. Ao perceber que esse panorama estava diretamente ligado a
desmotivacdo, fui buscar entender um pouco mais do universo jovem, ja que leciono no
Ensino Médio integrado ao técnico. E fato que sem motivacdo a aprendizagem ndo se
desenvolve a contento. O que esses estudantes mais gostam de fazer? Esse foi meu
primeiro questionamento. Percebi que o uso do telefone celular era constante nas aulas.
Além disso, em conversa com os proprios estudantes, detectei que eles gostavam muito de
serem desafiados, de resolverem ativamente um problema. Nesse contexto, vislumbrei a
possibilidade de aliar o uso da tecnologia, ja verificada entre os estudantes, ao tom animado

e desafiante dos jogos e aos objetivos da Lingua Portuguesa no Ensino Médio.

2 Fundamentos teoricos

A turma-alvo era a do 2° ano de Eletromecanica no ano letivo de 2015. Atendendo a
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uma formagdo ampla e cultural, o foco da Ultima unidade foi o trabalho com o ciclo literario
do Realismo, sem esquecer de desenvolver de forma integrada habilidades de escrita e
oralidade. Para tanto, busquei me apropriar das técnicas de gamificacdo para elaborar a
unidade. Pratica inicialmente utilizada na area de marketing, a gamificagdo comegou a ser
desenvolvida com fins pedagogicos por causa do seu potencial em promover situagdes que
estimulem a atuagao do processo cognitivo, a0 mesmo tempo em que motiva a execugao
da atividade. O universo da ludicidade é transposto para fins educacionais, indo da agdo
mais simples a mais complexa. A competicao e a utilizagdo de estratégias para resolver os
desafios sdo acionadas como instrumentos. Ha também, como em games mais complexos,
narrativas envolventes, com sistemas de pontuacao e interacao real dos participantes, que
alteram com suas acdes o curso do jogo. Na medida do possivel, tudo isso foi levado em
consideragao na construcao das sequéncias didaticas.

Essa formatagdo contribui para o desenvolvimento do que Gee (cf. 2010, p. 253-255)
chama de atributos dos jogos pautados em videogames. Sdo eles: interatividade,
personalizagdo, identidades fortes, problemas bem estruturados, jogos agradavelmente
frustrantes, jogos relacionados ao ciclo de competéncias, numa escala profunda ou
razoavel. Em sintese, de acordo com Lemos (2015, p. 16),

podemos considerar que, nessa relacao, o jogador/estudante deixa de ser um mero
consumidor para ser também produtor de conhecimento; ele escolhe o estilo de
aprendizagem que mais se identifica; participa de uma simulacdo do real, obtendo
maior significado na aprendizagem; resolve os problemas a partir de seus
conhecimentos prévios e avanca conforme aumenta seu nivel de estudos; tem
feedback constante do que erra ou acerta; obtendo retorno do seu aprendizado,
realiza exercicios periddicos; agucando sua memdria operacional na resolucao de

problemas e, por fim, mantém-no imerso, pois as dificuldades sdo adequadas ao seu
ritmo de aprendizado.

O que se destaca nesse método é o desenvolvimento da aprendizagem significativa,
pois o aluno atua como produtor nessa agao, acionando seus conhecimentos prévios e
selecionando os topicos mais apropriados que irdo ajuda-lo a resolver sua questao. Além
disso, poder ter um retorno do seu trabalho e a chance de refazé-lo em outros moldes o faz
efetivar de fato os conhecimentos adquiridos. Assemelha-se a essa atividade o estimulo a
refaccdo das redagdes produzidas pelos estudantes. Logo apds a avaliagdo feita pelo

professor, o aluno tem a possibilidade de refazer seu texto, refletindo e dando outro corpo
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aos deslizes de compreensdo anteriormente executados. Nao €, portanto, simplesmente
verificar os problemas através da simples leitura das anotagdes e rabiscos feitos pelo
professor e engavetar aquele documento, mas também participar ativamente da resolugdo
dos problemas textuais. Futuramente, eles serdo avaliadores primordiais de seus proprios
textos e para tanto a autonomia é uma habilidade essencial a ser desenvolvida. Outro
detalhe a ser pontuado é o acionamento da memoria, tanto para tentar resolver as questdes
a partir do que ja sabe, quanto para armazenar o material novo aprendido. A memorizagao
sai do seu status de simples ato de decorar assuntos para introjecao e aplicabilidade de
conteudos e procedimentos.

E perceptivel como esse processo esta enquadrado no que Jean Piaget chamou de
espiral da aprendizagem. A imagem espiralada nos remete a um encaminhamento para uma
nova etapa sempre superior a anterior. Isso é realizado a partir de saidas de um estagio
neutro ou equilibrado, através de recuos ou avangos. Nas palavras de Piaget (1976, p. 19):

[...] os desequilibrios ndo representam sendo um papel de desencadeamento, pois
gue na sua fecundidade se mede pela possibilidade de supera-los — quer dizer, sair
deles. E pois evidente que a fonte real do progresso deve ser procurada na
reequilibracdo, naturalmente, no sentido ndo de um retorno a forma anterior de
equilibrio, cuja insuficiéncia é responsavel pelo conflito ao qual esta equilibragao
proviséria chegou, mas de um melhoramento desta forma precedente. Entretanto,

sem o0 desequilibrio, ndo teria havido ‘reequilibragdo majorante’ (designando-se
assim a reequilibracdo com melhoramentos obtidos).

7

O equilibrio € sempre buscado em constante movimento, pois para a obtencao do
conhecimento ndo é possivel estar estatico. E um crescimento continuado, entre altos e
baixos. Ter essa compreensao do sistema da aprendizagem nos ajuda, possivelmente, a
entender as novas demandas que um profissional, por exemplo, egresso do ensino técnico
deve ter para atender as demandas do mercado de trabalho, sem esquecer de ter uma

formacao humana e plena. Nas palavras de Kuenzer (2000, p. 20),

[..] é preciso outro tipo de pedagogia, determinada pelas transformagdes
ocorridas no mundo do trabalho nessa etapa de desenvolvimento das forgas
produtivas, para atender as demandas da revolugao da base técnica de produgdo,
com seus profundos impactos sobre a vida social. O objetivo a ser atingido é a
capacidade para lidar com a incerteza, substituindo a rigidez pela flexibilidade e
rapidez, a fim de atender a demandas dindmicas, que se diversificam em qualidade
e quantidade, ndo para ajustar-se, mas para participar como sujeito na construgao
de uma sociedade em que o resultado da produgdo material e cultural esteja

LinguaTec, Bento Gongalves, v.2, n.3, p. 84-99, jun. 2017.



LinguaTlec .

disponivel para todos, assegurando qualidade de vida e preservando a natureza.

Um ensino que se baseie na autonomia prepara o estudante para lidar com as
incertezas citadas acima, pois o deixa preparado para se adaptar a todas as situacées. E
impotante salientar que as habilidades serdo desenvolvidas dentro das capacidades de cada
aluno, individualmente. Com a contribuicao de teorias como as das Inteligéncias Multiplas
de Gardner (1995) ja se sabe que cada pessoa depreende um assunto de forma diferenciada
de acordo com as combinagdes de suas diversas inteligéncias. Elas se combinam de maneira
a que venham resolver problemas ou/e realizar produtos. Isso ja nos chama atencao para um
paradigma que se pretende implantar que é o das competéncias. Ou seja, observa-se um
aluno que seja capaz de, em situagdo complexa, resolver algo se utilizando dos
conhecimentos adquiridos na escola. Segundo os conceitos de Piaget, € assim que se
processa a aprendizagem, através da assimilagao do conhecimento, tornando seus alguns
elementos do mundo e os acomodando num movimento de reorganizagao para que assim
possa dar conta do novo conhecimento.

Essa dinamica acontece num sistema de desequilibrio, ao entrar em contato com o
que nao se conhecia, equilibrio, ao se dominar aquilo e novamente em desequilibrio, por
causa de um novo contato, ou seja, equilibragdo majorante, como citado anteriormente.
Tendo conhecimento desses mecanismos, cabe entdo ao professor intervir nas zonas de
desenvolvimento proximal postuladas por Vygotsky, mediando assim o processo de
entendimento de um novo conhecimento, tentando descobrir, juntamente com o
estudante, suas outras habilidades, que sdo, certamente, potenciais solucionadoras de
problemas. Com base nos estudos de Vygotsky, essa zona é definida por Coutinho e Moreira

(2004, p. 156) como sendo:

[...] a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar
por testes psicoldgicos e que se refere a capacidade de solucdo independente de
problemas e o nivel de desenvolvimento potencial, determinado pela solugao de
problemas sob orientagdo de um adulto ou em colaboragdo com companheiros
mais capazes.

E, pois, um espaco em processo de construcdo, ndo amadurecido, ou seja, brotos do
desenvolvimento. Regido, portanto, propicia as intervengdes educacionais de modo que a
acdo do professor seja de mediador nos processos de desenvolvimento e de aprendizagem.

Outras instancias, como a familia e os colegas, também sdo responsaveis pela mediagao
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entre os individuos e as representacdes do que se tem ao redor. E € a partir dessas
mediagdes, tanto familiar quanto a do mestre, que se depreende a importancia do outro no
momento da aprendizagem.

Vygotsky, como um tedrico, que se preocupou diretamente com a educagao, define
também a nocdo de interagdo como sendo de suma importancia, pois € a partir das
experiéncias dos outros, nao s6 da nossa propria agao, que conhecemos o mundo. Do
contrario, teriamos que comecar sempre tudo do zero. Gamificar, portanto, ndo deixa de ser
uma oportunidade de desenvolver habilidades a partir do auxilio de outras pessoas, pois as
atividades sdo sempre realizadas em grupos. Para compreender, de forma sintética, o passo
a passo da gamificagdo coloco abaixo uma tabela retirada do trabalho de conclusdo de
curso de especializagdo em Educagdo Profissional, Cientifica e Tecnolégica, produzido por
Lemos (2015). A estudiosa leva em consideragdo nessa transposicao pedagogica os estudos
de Medina et al. (2013), Kuenzer (2000) e de exemplos retirados da propria experiéncia da

profissional:

Passos Medina et al. Karl Kapp Educacao Exemplo
1° passo: Compreender qual Resolver o Definir o problema. | Dificuldade em
compreender | problema se esta problema. produzir um texto
o problemae tentando resolver, bem dissertativo.
o contexto como em que contexto
ele esta inserido.
2° passo: Entender mais a fundo Pessoas. Identificar género, Jovens entre 15 e 18
compreender | quem sdo os jogadores e idade, atividades anos; Sala de aula
os jogadores como seus esforgos extraclasse, a com 18 meninos e 13
ou publico podem ser empregados relagdo com as meninas. Em que
para resolver o tecnologias de 70% usam redes
problema. comunicagdo e sociais e 82%
informagao e dispositivos moveis.
meios, fontes, Leem pouco através
canais de leitura de livros e tablets.
utilizados.
3° Passo: Elaborar uma lista de Motivar a acdo e Decidir as missdes, | Estimular a leitura;
definir critérios a partir da promover a ou seja, 0s Aperfeicoar a escrita
critérios analise dos dados aprendizagem. problemas a serem | dissertativa; Discutir
norteadores e | coletados em funcao solucionados pelo o0 preconceito racial e
missao do dos objetivos. estudante, ou seja, | valorar a autoestima.
jogo o objetivo.
4° passo: Escolher ou escrever a Estéticae Definir enredo, Uso do quadrinho
desenvolver a | histéria que ird permear | pensamento dos | personagens e “Racista, eu?” que
ideia para o as missoes. Elementos jogos cenario com base trata sobre varias
jogo como estética e (competicao, em um tematica ou | tematicas das
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narrativa sao cooperagao, criar a narrativa minorias excluidas;
fundamentais neste exploragdo e ficticia ou real. Imagens com
passo. narrativas). Elencar imagens, personagens de cada
som ou cheiro que minoria excluida e
reforcem a histéria. | musicas afro.
5° passo: Incluir elementos como | Mecanicas, Definir quais os Uma vez por semana
definir 0 jogo | duracdo, frequéncia de games e dias de aulae na aula de quarta-
esua interacao, regras, engajamento. quantas vezes por feira; Exemplo de
mecanica objetos e agdes. semana; Estabeler uma agao: pesquisar
prazos, o que deve | na escola opinides
ser produzido; sobre o racismo,
Elaborar os meios valor 50 pontos para
comunicativos da cada depoimento;
recompensa e Regra: O depoimento
feedback. deve ser de
estudantes e ndo
pode ser repetidos.
Apoés, realizar
apresentacao em
sala com feedbacks.
6° passo: Fazer uma prototipacao | Kapp nao trata Experimentar, Exemplo de pergunta
testar em com o objetivo de desse passo. reavaliar, a partir norteadora: a
baixa, média validar a ideia dos feedbacks dos | mecanica fez sentido
e/ou alta desenvolvida, assim estudantes e para os estudantes?
fidelidade como obter insumos realizar
para aperfeigoa-la. autoavaliacado.
7° passo: Gerenciamento Kapp nao trata Mesmo durante a Perceber durante a
Implementar | constante e avaliacdo desse passo. aplicacao, é aplicacao, os
e monitorar da possibilidade de possivel avaliar e comentarios dos
implementar retifica-la. estudantes; analisar
modificacdes os itens que nao
foram bem aplicados.
8° passo: Avaliagdo de métricas Kapp ndo trata Conferir se a Analisar tempo de
Mensurar e desse passo. aprendizagem foi respostae o
avaliar alcangada. engajamento dos
estudantes.

Figura 1. Transposicdo pedagogica da gamificacdo

Fonte: Lemos (2015, p. 17-20).

Todas essas etapas devem ser observadas de forma criteriosa para que nao recaiam
numa simples inovagdo pontual dentro de um modelo tradicional de ensino. A efetividade
da metodologia, dessa forma, é perdida. Isso ndo quer dizer que ndo ha como associar
técnicas mais conservadoras, como as aulas expositivas com as etapas de gamificacdo. No
entanto, deve-se ter o cuidado para que o estudante ndo tenha a sensagao de que no final o
que importa é somente a nota. Além disso, é importante levar em consideragdo se é
possivel executar a atividade no espaco e tempo disponiveis; se as atividades gamificadas

multiplicam a carga ja pesada dos alunos, se a forma como ¢é conduzida o mantém engajado
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e se as recompensas sao interessantes e apropriadas.

3 Metodologia

O trabalho de mediagéo feito pelo professor, juntamente com a utlizagdo de técnicas
de gamificagdo se encaixa em uma metodologia de intervengao social cientifica chamada
pesquisa-acdo, em que a aprendizagem, vista como experiéncia e formagdo, entram em
consonancia com a reflexdo. Segundo Isabel Alarcdo (2002, p.47): “subjaz a esta abordagem
(pesquisa-acdo) a ideia de que a experiéncia profissional, se sobre ela se refletir e
conceptualizar, tem um enorme valor formativo”. Indo da etapa de selegcdo do problema,
numa experiéncia, a nova reorganizagdo e possivel solucdo do que foi selecionado para ser
resolvido, passando a observagdo reflexiva e das devidas conceituagdes e registros, este
método permite que, com conhecimento de causa, os professores reflitam sobre o seu fazer,
dominem sua producdo e ajudem a equacionar e resolver dilemas e problemas. E importante
salientar que esta rica experiéncia nao pode ser uma atividade burocratica, ou simples
prestacao de contas a diregao do colégio.

No caso da turma do 2° de Eletromecanica, no final da segunda unidade,
conversamos sobre 0s pontos positivos e negativos trabalhados até aquele momento e das
nossas expectativas para a proxima unidade. Detectamos que todos queriam estar mais
motivados para executar as atividades, sem a obrigacdo de assistir aulas meramente
expositivas. Além desse quesito, os alunos pontuaram também a importancia de debater
mais textos. Seguindo os preceitos da pesquisa-acdo, identifiquei esses relatos acima
mencionados como problemas a serem resolvidos. Refleti sobre como poderia organizar a
altima unidade de modo que contemplasse os pedidos dos alunos e que, ao mesmo tempo,
alcangasse as metas da matéria de Lingua Portuguesa naquele momento: desenvolvimento
das habilidades orais, de pesquisa e conhecimento de contos que versassem sobre as
caracteristicas do ciclo literario realista. Para tanto, percebi que se fazia necessario um
trabalho conduzido através de etapas que tivessem como centro os textos em suas
ocorréncias praticas da vida cotidiana, pois s6 dessa forma os alunos atribuiriam sentido
para nossas aulas. Busquei, entdo, empregar a sistematica da sequéncia didatica para

organizar a unidade. Com base nos estudos de Dolz e Schneuwly (2004, p.82) que
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compreende a sequéncia didatica como sendo “um conjunto de atividades escolares
organizadas, de maneira sistematica, em torno de um género textual oral ou escrito”,
estruturei as aulas em agdes que aprofundassem o conhecimento sobre as caracteristicas
do conto realista. Langamos mao de procedimentos, atitudes, acdes e reflexdes, sempre
mediados pela minha atividade docente. As variadas atividades, tais como leitura de contos,
exibicdo de série e desenhos, andlise textual, debates sdo ordenadas de modo a aprofundar
o tema abordado na unidade. A construgdo dos conhecimento é feita de forma progressiva,
de modo que as competéncias adquiridas sejam consolidadas e que novas habilidades sejam
paulatinamente aprendidas. Diante disso, entende-se que,
ao organizar a sequéncia didatica, o professor podera incluir atividades diversas
como leitura, pesquisa individual ou coletiva, aula dialogada, producdes textuais,
aulas praticas, etc., pois a sequéncia de atividades visa trabalhar um conteddo
especifico, um tema ou um género textual da exploragdo inicial até a formagao de

um conceito, uma ideia, uma elaboragdo pratica, uma produgdo escrita (BRASIL,
2012, p-21).

Nesse sentido, deve-se se observar sempre a organizacao de diversas atividades, tendo em
vista a obtencdo de instrumentos para a confecgdo de um produto final. A importéncia de
se trabalhar com sequéncia didatica esta no que Dolz e Schneuwly (2004, p.93) resume nos

seguintes pontos:

preparar os alunos para dominar sua lingua nas situagées mais diversas da vida
cotidiana, oferecendo-lhes instrumentos precisos, imediatamente eficazes, para
melhorar suas capacidades de escrever e de falar; desenvolver no aluno uma
relagdo consciente e voluntaria com seu comportamento de linguagem,
favorecendo procedimentos de avaliagdo formativa e autorregulagdo; construir nos
alunos uma representagdo da atividade de escrita e de fala em situagdes
complexas, como produto de um trabalho, de uma lenta elaboragao.

Observamos como as atitudes auténomas sao estimuladas a partir do momento que o
estudante produz seus textos escritos ou orais, 0S compara com outros ja existentes e o
refaz, atentando para o que ja foi aprendido e para os objetivos a que se destina aquela
produgdo. Ademais, a nogdo de processo, com etapas que vao das agbes mais gerais e
simples, para as mais especificas e complexas ddo exemplo de como o método escolhido
para trabalhar com os estudantes pode facilitar na resolugdo dos desafios. A seguir, sera
descrita a sequéncia didatica aplicada com a turma, juntamente com a reflexdo sobre sua

pertinéncia como pesquisa-agao.
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3.1 Sequéncias didatica

A partir da compreensdo dos conhecimentos acima mencionados, foi elaborada a
atividade com a turma do 2° ano de Eletromecanica do Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia da Bahia, Campus Simdes Filho. O tema da terceira unidade foi Busca
de Pistas. O mote que norteou essa etapa foi que os contos realistas e as narrativas
detetivescas possuiam elementos em comum: no desenrolar dos textos sao deixadas
pegadas para que o fato final seja deduzido paulatinamente. A matéria Lingua Portuguesa
foi conduzida levando em consideracdo a produgdo de texto, as questdes metalinguisticas e
literarias. Ademais, a organizacdo das atividades foi baseada em pesquisa anterior sobre as
demandas dos estudantes e de teorias sobre a pratica docente, como descrito no item
anterior, configurando o passo inicial da pesquisa-acdo. Ao longo de quase trés meses,
trabalhei com textos que envolviam as tematicas realistas e o ato de desvendar pistas. Nas
primeiras aulas, por exemplo, trouxe um episédio do desenho animado Scooby Doo,
conhecido por trazer em seu enredo sempre um imbroglio para ser desvendado e parte do
seriado Sherlock Holmes, um dos mais famosos detetives da histdria, transmitido pelo
Netflix (provedora de videos e séries por streaming). Além disso, ao discutir sobre os contos
de um dos maiores criadores de enigmas da literatura brasileira, Machado de Assis,
percebemos em sala a importancia da escolha de palavras apropriadas e, principalmente, da
construcao bem elaborada dos predicados, para promover o suspense e o climax da
narrativa. Finalizamos a unidade com o classico Edipo Rei e os enigmas da esfinge.

Em paralelo a isso, criei uma narrativa que chegasse proxima da realidade dos
estudantes e que ao mesmo tempo eles fossem levados a interagir com os conhecimentos
trabalhados naquela unidade. Resumidamente, a historia era a seguinte: dois jovens
estavam trancados em casa, pois precisavam estudar para matematica. No entanto, os
estudantes gostariam de estar na praia ou fazendo um piquenique. Para sairem do quarto,
porém, eles deveriam desvendar o segredo que abriria a porta. Para tanto, eles deveriam ler
dois contos para responder a grande pista. O problema, dessa forma, foi apresentado. Nesse
momento, os personagem IFlavia e IFabio pedem ajuda a turma, pois eles ndo sabem os
textos que devem ler. As instrugdes nesse momento sao passadas: a turma deveria se dividir

em dois grupos e cada um ficaria responsavel por um material. Seguem abaixo dois slides
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dessa narrativa apresentada em power point:

PARA DESVENDAR
ESSESEGREDO,
TEREMOS QUELER
DOIS CONTOS
PARA RESPONDER

A GRANDEPISTA.

Figura 2 — Slide de Power Point 1: Apresentagao da narrativa
Fonte: Elaboracao da autora.

Apesar de ser bem rudimentar, percebi que a historia chamou atengao da turma,
talvez por eles terem se identificado com o que foi narrado. Nesse momento, foi
apresentado outro elemento da atividade, dessa vez tecnoldgico. No inicio da unidade, ao
conversar sobre o programa, apresentei o QR-Code. O termo vem do inglés e signifca cddigo
de resposta rapida. E um cédigo de barras, criado em 1994, utilizado por vérias revistas e
indastrias. Para garantir diversdo e ritmo a gamificagdo, construi pistas que, no final,
chegavam aos nomes dos contos a serem lidos através do QR-Code e distribui pela escola.
A partir dessa etapa, todas as atividades eram pontuadas, em ordem crescente de
complexidade, o que deixou as equipes empolgadas para conquistar as rodadas. Seguem

dois cddigos como exemplo:
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Figura 3 - Imagem de QR-Code: Cddigos 1 e 2 (da esquerda para a direita) trabalhados em sala de aula
Fonte: Elaboracao da autora.

Solicitei que eles baixassem em seus celulares o aplicativo de leitura e criagao de
cadigo QR Droid Private para que pudéssemos, inicialmente, treinar. No dia da atividade
para descobrir quais contos eles deveriam ler, distribui pelos corredores, lan house, murais,
guarita e biblioteca da escola as pistas em formato de cdédigos. Uma levava a outra. A titulo
de exemplificagdo, transcrevo as dicas dos cddigos acima: Cddigo 1: O nome do conto e
onde ele estd se encontra num lugar onde fixamos as informagdes. Codigo 2: O nome do
livio e o local onde ele se encontra estdo onde ficam os segurangas da escola. Descobertos
os contos (“Um caso de identidade”, de Arthur Conan Doyle e “Uns bragos”, de Machado de
Assis), os estudantes tiveram um meés para lerem os textos e construirem pistas contando a
histéria do conto em formato de QR-Code para que a outra equipe desvendasse o conto que
estavam lendo e vice versa. Nesse momento, levei em consideragdo os seguintes critérios
de avaliagdo: clareza na elaboragdo das pistas sobre os contos e decifragdo das pistas
elaboradas pelas equipes. Para decodificar a grande pista e liberar os jovens do quarto, eles
deveriam conhecer, ler e relacionar os dois contos. Vale lembrar que no inicio da unidade
eles receberam um barema com todas essas intrugdes. O interessante é que surgiram pistas
interessantes criadas pelos estudantes e a empolgacao para descobrir o que estava por tras
do cddigo da outra equipe era imensa.

Esse momento foi o primeiro da sequéncia didatica que se desenvolveria por trés

semanas. Ao final dessa etapa, as duas equipes deveriam ter lido os contos, criado relagdes
LinguaTec, Bento Gongalves, v.2, n.3, p. 84-99, jun. 2017.



LinguaTlec -

e se preparado para responder a grande pista. Passado esse momento, reservei aulas para
que eles pudessem apresentar as comparagdes, em slides. Os critérios observados foram os
seguintes: clareza na exposi¢ao das ideias, apresentacao do enredo do conto sorteado pela
equipe, contextualizando-o ao momento realista, apresentacao do enredo do livro da outra
equipe, contextualizando-o ao momento realista, comparagao entre as obras, destacando
elementos de similaridades e diferenciacdes e expresso conhecimento de todos do grupo
sobre as obras trabalhadas e a resposta a pergunta extra feita por mim. As apresentagdes
foram bem elaboradas e percebi a participacdo ativa dos membros das equipes. Ao final,
trouxe novamente os personagens da narrativa IFabio e IFlavia para apresentar a grande

pista:

As relagdes entre os personagens dos contos “Um cas™, de
Sherlock Holmes e “Uns bracos”, de Machado de Assis sdo
realizadas demonstrando as imperfeicoes humanas. Os textos

HOJE E O GRANDE DIA.TEMOS QUE SAIR 3 ¢ 3 S : )
RAPIDINHO DESSE QUARTO. QUAL, AFINAL A % denunciam os desejos contidos das pessoas, que se veem

RESPOSTA DA GRANDE PISTA? impelidas a trangredir a moral tio imposta por uma
. i o sociedade cheia de padrdes e regras. Em ambos os contos,

verificamos que com acdes e ptllSSﬂlCll[OS uma instituicio
social é abalada. Qual seria seria? Desvende a pista.

Figura 4 - Slide de Power Point 2: Apresentacgdo da narrativa
Fonte: Elaboracao da autora.

A grande pista era a seguinte: as relagdes entre os personagens dos contos “Um
caso de identidade”, de Arthur Conan Doyle e “Uns bracos”, de Machado de Assis sao
realizadas demonstrando as imperfeicdes humanas. Os textos denunciam os desejos
contidos das pessoas, que se veem impelidas a transgredir a moral tao imposta por uma
sociedade cheia de padrdes e regras. Em ambos os contos, verificamos que com agdes e
pensamentos uma instituicdo social é abalada. Qual seria? Desvende a pista. A resposta
inicial era a familia, mas estavamos abertos a outras reflexdes. Nesse momento, foram
avaliadas as respostas do cadigo final e a explanagdo dos procedimentos feitos para chegar

a essas respostas. Além de trazer textos afastados temporalmente, um publicado no século
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XVIl e outro no XVIII e trabalhar as semelhancas e diferengas, tentei estimular uma
competicao saudavel e, acima de tudo, divertida. Essas sequéncias resumem as agdes
produzidas para alcangar os objetivos da unidade. Posteriormente, eu e a turma avaliamos
todo o processo e as habilidades desenvolvidas, sendo geralmente satisfatérias as
avaliagées. Continuei refletindo sobre o processo, levantando os pontos criticos e louvaveis
da experiéncia pedagdgica. Esse artigo, por exemplo, é um esforco de pensar sobre o
método empregado com os estudantes. Nesse sentido, fecha-se o ciclo da pesquisa-agao,
com a necessaria avaliagao sobre o trabalho produzido na unidade “Em busca de pistas”. A

seguir, seguem alguns prologamentos das reflexdes nascidas da execucdo da atividade.

4 Resultados e discussoes

Avaliei os estudantes processualmente, a partir dos critérios acima mencionados. Ao
final da unidade, avaliamos todas as semanas anteriores e os estudantes acharam
interessantes as atividades. Ademais, sair do formato tradicional da aula puramente
expositiva e colocar o estudante como ator principal do seu processo de aprendizagem fez
muita diferenca. Ao propor a atividade, tinha como um dos objetivos promover a autonomia,
de forma leve e divertida. A necessidade de buscar informagées e de articular sozinho a
leitura ao que foi encontrado nas pesquisas foi uma agao desenvolvida por eles. Levando em
consideracao a tabela apresentada nesse artigo e produzida por Lemos (2015), tentei seguir
os seguintes protocolos: compreender o problema e o contexto (cito alguns problemas, tais
como desmotivagao, dificuldade de se trabalhar em equipe, a falta de conhecimento do
universo realista e a produgao do texto oral); compreender os jogadores ou publico (o alvo
eram os 28 alunos do 2° ano de eletromecanica, jovens entre 16 e 18 anos, ligados a
internet e ao uso do celular); definir critérios norteadores e missdo do jogo (trabalhar a
légica, aprender em interagdo com o outro, associar a pesquisa ao tema trabalhado na
unidade, organizar uma exposi¢ao oral, assumir a responsabilidade sob o proprio
aprendizado); desenvolver a ideia do jogo (seria 0 passo a passo acima descrito, desde os
testes com o QR-Code, passando pela competicdo entre as duas equipes e 0s pontos
ganhos até o desvendamento da grande pista); definir o jogo e sua mecanica (jogo

executado em dois meses e nos quinze dias finais, apresentagdes e atividades seriam mais
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intensas); testar em baixa, média e/ou alta fidelidade (na avaliagao final, conversamos sobre
as habilidades conquistadas e sobre a vontade de executar as atividades); implementar e
monitorar (iniciei o jogo com pistas mais simples e fui percebendo a desenvoltura da turma
até complexificar mais a pista final); mensurar e avaliar (as notas foram divididas pelas
etapas de construgdo de pistas, decifragdo delas e da apresentagdo das relagdes). Para uma
primeira experiéncia, percebi que poderia tornar as pistas ainda mais complexas, para o
desafio ser maior e a motivacdo em responder também. A quantidade de pistas também
poderia ser maior, pois rapidamente eles descobriam o que siginificava. No entanto, para um
primeiro contato com a gamificacdo, acredito que os objetivos principais tenham sido
atingidos. S6 de observar a colaboragdo entre os pares, o afeto e os risos trocados que
desenvolvemos a partir dessas atividades ja foi muito recompensador. Advém disso a
percepgao de que o conhecimento esta em toda parte e o docente pode utilizar diversas
estratégias para fazer emergir essa realidade. Acrescente-se a isso que o poder de fala ndo
pode ser somente associado ao professor, numa escala hierarquizada. A percepgdo do
conhecimento em rizoma® horizontalizou as relagdes e aumentou o entendimento de que
tudo esta em rede e interligado. Pode nao ser tao produtivo seccionar tanto as disciplinas
ou até os conteudos a serem trabalhados em uma unidade. Por isso a opgao por eleger um
tema por bloco de aprendizagem e, na medida do possivel, o entrelagamento entre producao

escrita, oral, metalinguistica e conhecimentos culturais.

5 Consideragodes finais

O privilégio em ter uma atividade profissional estimulante e a todo tempo dindmica
pode ser vivenciada pelo docente diariamente. Acredito que nao exista nada mais
enriquecedor para um professor que poder projetar agées com estudantes, vé-las em
execucdo, poder alterd-las em curso, obter feedback instantaneamente e refletir sobre o
que foi produzido. No caso da experiéncia pratica vivida em sala de aula debatida ao longo

desse artigo, pude integrar o estimulo a leitura e a producao dos estudantes ao uso das

? Deleuze e Guattari (1980) viram o termo na botanica e o pegaram de empréstimo para refletir sobre um
modelo de resisténcia politico, ético e estético que rompa com as hierarquias e que se pense mais horizontal e
ramificado: “o rizoma se refere a um mapa que deve ser produzido, construido, sempre desmontavel,
conectavel, reversivel, modificavel, com mdltiplas entradas e saidas, com suas linhas de fuga. Sdo os
decalques que é preciso referir aos mapas e ndo o inverso” (DELEUZE; GUATTARI, 1997, p. 32-33).
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tecnologias, tao estimadas pelos jovens. Essa articulagdo motivou tanto o aluno, que por
vezes relatou nem estar sentindo que estava aprendendo, quanto a mim, que me divertia
em ver a animagao dos estudantes em desenvolver habilidades ligadas a Lingua Portuguesa.
Deixar de perder tempo com reclamagdes e indisciplina dos alunos, devido ao tédio
vivenciado nas aulas, ja € um ponto positivo a mais para se enveredar por novas
metodologias.

Essa satisfagdo é resultado em parte da descoberta da possibilidade de usar os
mesmos parametros utilizados nos games na praticas da sala de aula. Por que nao trazer
para o universo escolar algo que o estudante ja tenha familiaridade e desejo em praticar?
Educar é também seduzir, atrair e engajar o aluno em seu proprio processo de
amadurecimento. A gamificacdo permite a todos participantes do processo educativo
entender os objetivos das atividades e as regras do jogo, reduzindo as ambiguidades e a
sensacdo de falta de sentido em relagdo ao que estd sendo realizado. Além disso, o
conhecimento de que podemos executar pequenas tarefas, em um curto prazo, auxiliou
ainda mais o engajamento da turma. Com as nogdes de mediacdo, interagdo e zona de
desenvolvimento proximal pude perceber que era possivel interferir de maneira eficaz no
processo de aprendizagem da turma. A pesquisa-acao norteou o meu trabalho, no tocante
ao roteiro que eu deveria seguir para alcancar meus objetivos: entender os problemas,
colocar em pratica as solugdes, refletir sobre elas, aprimora-las e novamente coloca-las em
acdo. E importante salientar que a profissdo de professor exige que a todo tempo realizemos
reflexdes acerca da propria pratica, para que possiveis melhoramentos venham a ser
efetuados. No quesito organizagdo das atividades, utilizei os preceitos da sequéncia
didatica para dar um sentido de progressdo e aprofundamento ao encaminhamento da
unidade.

Enfim, vivenciar com os estudantes a execugdo das atividades e observar na pratica
como as orientagdes sugeridas pelos tedricos aqui discutidos podem gerar sucesso e
significado no processo educativo fez com que minha atitude como docente néo fosse mais
a mesma. Compreender o universo jovem e nortear meus programas do ano letivo sempre
pela chave da alegria, da autonomia, da empatia e do engajamento tornaram-se pegas

principais para o exercicio de minha profissao.
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