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“Nativos gostam de ser multitarefa. Imigrantes pensam
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informacdes que eles colheram a sua propria,
aparentemente aleatéria, maneira.”
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RESUMO

Este trabalho se propde analisar a aplicacdo da metodologia Webquest a fim de auxiliar no
processo de leitura e producdo textual no Ensino Médio, assim como incluir o uso das novas
tecnologias no ambito escolar. A pesquisa foi desenvolvida a partir de uma revisao
bibliografica, quanto a abordagem, optou-se pela pesquisa-agdo em conjunto com o método
qualitativo-quantitativo, de carater descritivo. Para tanto, investigou-se 0s impactos da
gamificagéo para a motivacao e interesse dos alunos realizados em uma escola de rede privada
de ensino, da cidade de Chapadinha-MA. O universo da pesquisa envolveu uma professora da
disciplina de Lingua Portuguesa e trinta alunos de uma turma da terceira série do Ensino
Médio. Por fim, concluiu-se a partir da analise dos dados coletados a importancia desse estudo

para as discussoes e reflexdes sobre o papel das tecnologias digitais na educacéo.

Palavras-chave: Leitura. WebQuest. Redacao.



ABSTRACT

This work intends to analyze the application of the Webquest methodology in order to assist
in the process of reading and textual production in High School, as well as to include the new
use of technologies in the school context. The research was developed based on a
bibliographical review, regarding the approach, the action research was chosen in conjunction
with the qualitative-quantitative method, with a descriptive character. In order to do so, we
investigated the impacts of gamification on the motivation and interest of students in a private
school system in the city of Chapadinha-MA. The research universe involved a Portuguese
Language teacher and thirty students from a third grade high school class. Finally, it was
concluded from the analysis of the data collected the importance of this study for the
discussions and reflections on the role of digital technologies in education.

Keywords: Reading. WebQuest. Essay.
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1 INTRODUCAO

A tecnologia ndo substituiu o professor, muito pelo contrario, em pleno século
XXI ela é considerada como uma forte aliada dos professores na educacdo. No ambito
escolar, as tecnologias utilizadas como recursos didaticos, denominam-se de Tecnologia de
Informacdo e Comunicacdo (TIC)!, ou TICs em sua forma no plural. E diante da constante
renovacao das TICs, ha hoje diversos recursos metodologicos a disposicdo dos professores
entre todas as areas do saber.

Estes referidos recursos estdo presentes na sociedade contemporanea e com
isso, 0 comportamento das pessoas estd interligado com essas mudancgas sociais,
adentrando-se assim em uma cultura estritamente digital, explicada por Lévy (1999, p. 17)
que segundo o autor “[...] expressa o0 surgimento de um novo universal, diferente das
formas que vieram antes dele no sentido de que ele se constroi sobre a indeterminacao de
um sentido global qualquer.” Este processo de universalizagdo da cultura digital resulta na
imersdo das novas relagées de comunicacdo e producdo de conhecimento.

Diante disso, a pesquisa voltou-se para a necessidade de alinhar as estratégias
de ensino de acordo com os critérios que incubem o uso das tecnologias da informacéo na
sala de aula, a partir de uma plataforma que incentivassem os alunos a leitura e
posteriormente a producdo de um texto dissertativo-argumentativo, o qual é exigido pelo
Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) ao final da Educacdo Basica.

Assim, para o principio dessa pesquisa analisou-se através das TICs, 0 acesso a
infinitas informacdes de cunho educativo que vem sendo além de um recurso pedagdgico
inovador, um método indispensavel para uma educacdo de qualidade. Dessa forma, “[...] a
informatica é um dos elementos que deverdo fazer parte da mudanca, porém essa mudanga
é mais profunda do que simplesmente montar laboratérios de computadores na escola e
formar professores para utilizagdo dos mesmos” (VIEIRA, 2011, p. 4).

N&o obstante, o desafio para a comunidade escolar em geral, € a de atualizar-se,
agir e adequar o ensino a esse novo modelo de aprendizagem que abrange a tecnologia e
suas imensas fontes de busca e diante disso, mostrar que através desses espagos oferecidos

pela internet pode-se usar a gamificacdo? como um fator importantissimo para a melhoria

L A TIC pode ser definida como um conjunto de recursos tecnoldgicos, utilizados de forma integrada, com um
objetivo comum.

? A aplicagdo do método de gamificagdo (gamification) pode ser utilizada como ferramenta complementar para
melhorar o ensino e a avaliag8o de estudantes na educacdo formal e informal.
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do processo de ensino e aprendizagem dos alunos. Assim, a WebQuest®, um método
gamificado, contribui de forma significativa para uma melhor compreensao e execugdo do
género dissertativo-argumentativo.

Este trabalho tem ainda como propdsito, a utilizacdo das TICs como
possibilidades para o ensino, pois sdo elas que evidenciam essas novas concep¢des para o
contexto educacional vigente e que embasam as teorias de que tais métodos sdo valiosos
para o ambiente educacional a partir de ferramentas digitais, assim como se fez necessario
a execucdo da metodologia WebQuest como pratica educativa e do método gamificado
como um novo estilo de aprendizagem, ambos utilizados como ferramentas auxiliadoras
no processo de embasamento para a escrita de um texto dissertativo-argumentativo.

Mediante o desenvolvimento dos objetivos dessa pesquisa abordar-se também
a inclusdo digital nas aulas de Lingua Portuguesa, que fomentam o uso das tecnologias
como ferramenta e oportunizam aos alunos o engajamento nas atividades e
posteriormente, a desenvolver saberes e competéncias, assim como a producdo de texto,
que esta voltada a influéncia dos critérios de avaliagcdo do ENEM na pratica de ensino de
redacdo no Ensino Médio.

Por fim, contempla-se toda a estrutura desta pesquisa em um capitulo, primeiro
contendo uma visdo introdutéria, seguida pelo préximo capitulo abordando a revisdo de
literatura da pesquisa; posteriormente amparada pela fundamentacgéo teorica pela visdo de
autores como Koch (2002), Lévy (1999), Libaneo (2004), Moran (2007), Sibim (2014),
Vianna et.al (2013) e Vilaca (2016) e quanto ao uso das TICs, no terceiro capitulo; ja no
quarto capitulo delineia-se os aspectos metodoldgicos utilizados na elaboragdo das
atividades e questionarios aplicados na pesquisa, enquanto no quinto capitulo foram
apresentados e discutidos os resultados da analise dos dados, para entdo concluir este
trabalho de pesquisa no sexto capitulo com as considera¢des desenvolvidas na parte final

dessa pesquisa.

¥ WebQuest é uma metodologia de pesquisa orientada da web, onde quase todos os recursos utilizados para a
pesquisa sdo provenientes da propria web.
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2 WEBQUEST E SUA IMPORTANCIA PARA O ENSINO DE LINGUA PORTUGUESA:

uma revisdo de literatura

A presente pesquisa objetiva expor trabalhos realizados nos ultimos 05 (cinco)
anos sobre a metodologia WebQuest e temas relacionados, assim como a gamifica¢do, com o
intuito de mapear e estruturar informacdes tais como avangos tecnoldgicos, um novo olhar
sobre a educacdo, recursos didaticos, o fazer docente e a contribuicdo da web para o ensino e
aprendizagem.

Essa pesquisa faz parte da monografia que tem como titulo: GAMIFICACAO E
EDUCACAO: a utilizagio da metodologia WebQuest na 32 série do Ensino Médio, em que a
busca para a construcdo deste trabalho se deu atraveés de palavras semelhantes como,
WebQuest, metodologia inovadora e ensino e gamificacdo. Desta forma, notabilizou-se
trabalhos académicos que nortearam informacGes para analise detalhada evidenciando que o
tema j& vem sendo discutido no meio académico.

As bases de dados que guiaram as pesquisas foram a Biblioteca Digital Brasileira
de Teses e Dissertaces (BDTD), o Portal de Periddicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento
de Nivel Superior (CAPES) e o Repositério Institucional da Faculdade do Baixo Parnaiba
(FAP), que para uma rapidez nas pesquisas, usou-se os filtros disponiveis nas bases de dados,
como as publicacdes no Brasil; o idioma em portugués; peridédico em educacdo; educacdo e
sociedade e educacdo e pesquisa, entre 0s anos de publicacdo de 2012 a 2017. Com o auxilio
desses filtros, totalizaram-se 19 (dezenove) trabalhos, destarte, apenas 9 (nove) foram
analisados detalhadamente.

Os estudos voltados a tematica ainda sdo escassos e os resultados obtidos em
relacdo ao uso da WebQuest como metodologia gamificada para o ensino de Lingua
Portuguesa e Produgdo Textual ainda é um assunto pouco discutido, pois esses resultados
aparecem com abundancia quando voltados as areas de Ciéncias Exatas, Ciéncias Sociais
Aplicadas, Ciéncias Agrarias, Engenharia e nos idiomas inglés e espanhol, os quais voltam o
estudo a respectivas areas.

O Quadro 1 apresenta os resultados encontrados de acordo com as bases de dados,

quantidade de trabalhos encontrados e o total dos trabalhos analisados.
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Quadro 1 - Pesquisa das bases de dados para o Estado da Arte

FONTE: Biblioteca Digital Brasileira de Quantidade de pesquisas encontradas — 07
Teses e Dissertacoes (BDTD) Total de trabalhos analisados 05
WebQuest 03
Metodologia inovadora 0
Ensino e Gamificacdo 02

Quantidade de pesquisas encontradas — 06
Total de trabalhos analisados — 03

FONTE: Portal de Periédicos CAPES

WebQuest 01
Metodologia inovadora 0
Ensino e Gamificacdo 02

Quantidade de pesquisas encontradas — 04

Fonte: Repositorio Institucional da FAP
Total de pesquisas analisadas — 01

WebQuest 0
Metodologia e inovagéo 0
Ensino e Gamificagédo 01

Fonte: Dados das autoras, 2018.

Como mencionado, os resultados obtidos nas bases de dados totalizaram 19
(dezenove) trabalhos académicos que faziam relacdo com o tema da monografia em foco,
entre eles, serdo analisados apenas 9 (nove). A seguir, serdo apresentados os resultados

encontrados em cada uma das bases de dados, inicialmente a BDTD.
2.1 Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD)

As buscas realizadas na BDTD reuniram 07 (sete) trabalhos cientificos, tais como
artigos e dissertacGes de mestrado, que na somatoria de estudos foram analisados apenas 05
(cinco) por serem similares e relevantes para a efetivacdo deste estudo.

O artigo WebQuest: uma proposta metodolégica para as aulas de Lingua
Portuguesa (CAVALCANTI, 2016) no ambito das discussdes sobre a postura da escola diante
das novas tecnologias, propds um trabalho inovador com o propdsito de melhorar as
capacidades investigativas de pesquisa direcionadas a leitura e producgdo textual através da
WebQuest e a metodologia se baseia na etnografia e netnografia®, por ser capaz de contribuir

na insercao cultural e digital dos participantes.

* Etnografia: estudo cultural através de uma imerséo profunda no grupo que esta sendo estudado; netnografia:
reconstruir o cenario cultural do objeto pesquisado sob o olhar do pesquisador.
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Os resultados apontam uma melhoria nas atividades de leitura e produgdo textual,
contribuindo para o letramento digital, aléem de proporcionar aulas mais dinamicas e
colaborativas. Assim sendo, a autora defende uma posicdo encorajadora em relacdo a
metodologia WebQuest e ainda menciona sua relevancia no cenario atual, se tornando
indispensavel as discussfes acerca do uso das tecnologias digitais em sala de aula e seu papel
na educacao.

O artigo intitulado A WEBQUEST como ferramenta de aprendizagem no contexto
escolar (ALVES; MACIEL, 2016) aponta a internet como uma ferramenta indispensavel as
pesquisas escolares e tem como principal foco mostrar a utilizacdo da ferramenta WebQuest
para alunos e professores, bem como os resultados obtidos durante a aplicacdo e para isso,
eles fazem uso da metodologia qualitativa descritiva que permite a aproximacao direta com o
objeto de estudo, garantindo assim entender os fenémenos a partir da 6tica dos participantes.

A pesquisa mostra um parecer favoravel ao uso da WebQuest, sendo esta capaz de
promover diversos saberes e competéncias através da reflexdo do uso da lingua e seu
contexto, ajudando o aluno a desenvolver competéncia comunicativa, evidenciando que a
WebQuest aproxima a internet do espaco escolar, além de criar maior dinamismo e
participacdo de alunos por meio da pesquisa escolar.

O artigo GAMIFICACAO NO ENSINO DE LINGUA PORTUGUESA: proposta
de atividades com géneros jornalisticos e midiaticos (DE PAULA, 2016) tem enfoque no
ensino de Lingua Materna e a colaboracdo da gamificacdo para tornd-lo mais dindmico e
motivador para os alunos, deixando assim as aulas de Lingua Portuguesa mais significativas.

A metodologia é pautada em pesquisa bibliogréafica, ressaltando as principais
evolugdes do termo gamificacdo e relatos de experiéncias com atividades gamificadas, e
também qualitativa no qual escolheu-se interpretar, compreender e descrever os fenbmenos
estudados, que diante do problema diagnosticado, o autor ainda apresenta uma proposta de
intervencdo, que se desenvolve a partir da criacdo de uma WebQuest voltada para a leitura e
producéo de géneros jornalisticos e midiaticos.

A dissertacdo denominada A CONCEPCAO DE PESQUISA NO COTIDIANO
ESCOLAR: possibilidades e utilizagcdo da metodologia WebQuest na educacao pela pesquisa,
(ROCHA, 2007), apresenta como objetivo, analisar as concepcdes de pesquisa que
transpassam o trabalho de docentes quando propdem atividades de pesquisa, utilizando a
WebQuest. Este estudo buscou compreender os motivos que levam alguns docentes a

demonstrar um olhar mais simples e raso em rela¢éo a pesquisa, que por vezes é tida de forma
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reprodutiva ou de repasse e ndo passa de meras copias e sinteses, o que os impede de refletir
sobre sua prépria préatica de forma critica.

A investigacao deste estudo foi feita com a participacdo de 12 (doze) professores
de um colégio particular do municipio de Castro, no Estado do Parana. Quanto a abordagem
metodoldgica, foi utilizada uma pesquisa-a¢do de forma critica, a datar da realizacdo de dez
encontros com sessdes de leitura e discussdes sobre os textos que foram realizadas de forma
pratica em laboratorio de informaética.

Ao final desses encontros, foram realizadas entrevistas semiestruturadas e foram
analisadas as WebQuests produzidas pelos proprios docentes que tiveram participacdo no
estudo. Os dados obtidos mostraram que o ponto de vista em relacdo a pesquisa apresentou-se
de maneira controversa nos depoimentos dos entrevistados, pois apesar de alguns
reconhecerem a relevancia da pesquisa no processo educacional, os depoimentos verbalizados
mostraram pontos incoerentes entre o0 conceito de pesquisa que foi falado, com o conceito
colocado em suas préticas dentro das atividades propostas pelas WebQuests elaboradas.

Desta forma, conclui-se que as propostas apresentadas apds os estudos e debates
oferecidos durante o tempo da pesquisa, que totalizaram os dez encontros, possibilitaram aos
professores manifestar um avanco em relacdo a reflexdo da sua pratica, no que se relaciona a
pesquisa com 0 uso da Internet como fonte de informagdes e a andlise dos resultados
proporcionou também deduzir que as tarefas propostas pelos docentes em suas novas
WebQuests tinham por principio desafiar o aluno a ir além da copia e do repasse de
informacdes.

A partir das aplicacOes de atividades gamificadas foi possivel observar uma maior
participacdo e engajamento dos alunos durante o processo de ensino-aprendizagem, tornando
assim a gamificacdo uma grande aliada para as aulas de Lingua Portuguesa, garantindo
melhores resultados no ensino e necessitando maior divulgagdo entre os docentes da area.

O artigo GAMIFICACAO: contribuicdes para a producdo de textos narrativos
(SOUSA, 2016) tem como objetivo ponderar sobre as contribuicdes da gamificacdo para a
producdo de textos narrativos e com isso, baseia a metodologia na pesquisa bibliogréafica e
documental, os dados sdo coletados a partir da aplicagdo de questionarios e observagéo
participante, o que leva a reflexdes sobre os fendémenos observados, defendendo a
gamificacdo como atividade interativa, capaz de minimizar as dificuldades dos alunos em

relacdo a producdo de textos narrativos.
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2.2 Portal de Periédicos CAPES

A pesquisa no Portal de Periodicos CAPES, totalizou 06 (seis) resultados com os
seguintes descritores: WebQuest, Metodologia inovadora e Ensino e Gamificacdo, onde foram
selecionados 03 (trés) para uma analise minuciosa.

Dentre os 03 (trés) trabalhos encontrados, ressalta-se o artigo GAMIFICATION E
A WEB 2.0: planejando processo ensino-aprendizagem (MONTE; BARRETO; ROCHA,
2017), que tem como objetivo apresentar as estratégias de como utilizar a plataforma digital
para motivar e estimular o processo de ensino, dessa forma, a pesquisa foi desenvolvida a
partir de uma abordagem que foi composta por 03 (trés) etapas.

A primeira corresponde ao planejamento de organizacao do professor, de acordo
com Varios tépicos importantes, tais como 0s textos, situacGes problema e a tematica de
acordo com a aula; a etapa nimero dois corresponde ao momento de interacdo do professor e
a utilizacdo da plataforma Socrative e por fim, a terceira etapa que corresponde ao momento
em que o professor disponibiliza a chegada por intermédio de codigo, de maneira que 0s
alunos disponham da possibilidade de ter acesso ao quiz e educar-se de modo colaborativo, ou
seja, a partir de equipes de estudo e também individual.

Assim sendo, estes tiveram a possibilidade de rever o conteldo em casa ou no
laboratério de informatica, o qual se encontrava na propria instituicdo, podendo concluir que a
elaboracdo gamificada acaba deixando a aula mais inovadora e interativa, 0 que possibilita os
alunos a serem agentes ativos no processo de ensino e aprendizagem.

O artigo conceituado WebQuest como recurso para aprender histéria no IFAC
(PAIVA, 2017) objetiva apresentar essa, que como uma ferramenta metodoldgica facilita o
ensino de historia e a tentativa de aproximar os professores da disciplina aos seus alunos.

O procedimento utilizou a apresentacdo dinamizada da WebQuest, que foi uma
atividade extraclasse, com o seguinte nome: “Passeio na Web com Socrates: Grécia e Seu
Legado”, e logo apos foi revisado com a turma do 3° ano o contetudo sobre a Grécia Cléssica,
onde foi dividido dois grupos com quatro componentes, que tinham como temaética “a Grécia
Antiga” e mais dois grupos com trés componentes com o tema “jogos olimpicos” e os grupos
da tematica Grécia antiga eram nomeados grupo 1 e 2, e 0s grupos dos Jogos Olimpicos foram
nomeados como grupo 3 e 4.

Apos lancada a tarefa, os grupos tinham 15 minutos para a explanacgdo, e depois
iriam formular um pequeno texto, destacando os lados positivos e negativos das Olimpiadas

no Brasil e por fim, iriam apresentar o texto em sala de aula, com clareza e discutindo a
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tematica. Assim, concluiu-se que a WebQuest, € uma ferramenta inovadora para 0 ensino,
despertando nos alunos muito mais interesse, dedicacdo e disposicdo para aprender histdria,
além de ter um melhor aproveitamento de tempo em sala de aula e uma aproximacéo entre
professor e aluno.

O artigo WEBQUEST - Ferramenta Pedagdgica para o Professor (PEREIRA,
2008) é um artigo que tem como objetivo expor a WebQuest para os professores do Colégio
Estadual Presidente Caetano Munhoz da Rocha da cidade de Rio Negro PR, com o intuito de
fazer com que os professores utilizem essa ferramenta na sua préatica docente.

A metodologia utilizada deu-se por meio de um material pedagdgico - Caderno
Tematico — denominado WebQuest — ferramenta pedagdgica para o professor que foi
produzido, e também com a proposta de um curso sobre WebQuests para os professores,
sendo essa uma metodologia qualitativa de natureza interpretativa.

Como resultado, constatou-se que os professores passam a utilizar o laboratério de
informéatica como um método inovador e adotam alternativas na sua pratica docente a partir
do momento em que se sentem capacitados sistematicamente, o que dessa forma, concluiu-se
que a trajetdria resultou em mudancas significativas quanto aos procedimentos e a préatica do
docente e 0 uso da sala de informética se fez presente nas aulas ministradas com o auxilio da
WebQuest.

2.3 Repositorio Institucional da FAP

A pesquisa realizada no Repositdrio Institucional da FAP foi direcionada a linha
de pesquisa Préticas e Metodologias de Ensino em Portugués, onde foram selecionados quatro
trabalhos no total, dentre os quais foram analisados apenas um, por sua relevancia dentro do

tema central da pesquisa.

O artigo intitulado REDACAO NO ENEM: eis a questio (ANDRADE et al.,
2014) analisa o processo de construgéo e estruturacdo de textos dissertativos-argumentativos
buscando compreender como se trabalha a producdo textual em sala de aula por alunos e
professores. A pesquisa foi desenvolvida através de uma revisdo bibliografica direcionada a
producdo textual e o contexto escolar, analisando o processo de desenvolvimento e seus
mecanismos para que o aluno redija um texto que atenda as normas gramaticais e de sentido.

Além da parte tedrica, foi realizada a pesquisa de campo com alunos da 32 série do

Ensino Médio em uma escola publica do municipio de Chapadinha-MA. Os resultados
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apontam a grande importancia do tema para toda a comunidade escolar e a sociedade em
geral, pois apresenta uma grande reflex@o sobre a pratica de ensino adotada nas escolas e a
necessidade de estratégias mais dinamicas, em que as atividades de leituras e escritas se
tornem mais prazerosas.

Diante do exposto, compreende-se que o Estado da Arte contribuiu com
embasamentos a fim de comprovar a viabilidade das pesquisas nas areas em estudo, e dessa
forma, reconhecer o que foi discutido sobre a temaética, assim como a abordagem
metodoldgica. Além disso, favorecer o aprofundamento de pesquisas nas areas de tecnologias
e educacdo, leitura e producdo textual, comprovando a efetivacdo da metodologia e a
relevancia desse tema para a sociedade.
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3 O USO DAS TICS: possibilidades para o ensino

Antes de qualquer conceito e atribuicGes, cabem situar aqui 0s avancgos e a
propagacdo em relacdo a utilizacdo das TICs, pois elas evidenciam novas concepgdes para o
contexto educacional e trazem suportes digitais valiosos para 0os ambientes educacionais via
internet. Segundo a divulgacdo na revista eletronica “TICs nas Escolas”, representagdo da
Organizagdo das Nacdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO)® no
Brasil, as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo exercem um papel cada dia mais
importante no aspecto comunicativo entre os individuos, na aprendizagem e nas relacdes

sociais. Dessa forma:

O livre acesso & informagdo é um direito de todo cidaddo. Esfor¢os do governo
federal, de organizagbes ndo-governamentais (ONGS), organismos internacionais,
empresas e profissionais se unem para alterar o cenario de exclusdo digital e
proporcionar aos brasileiros acesso as Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo,
na certeza de que desenvolver habilidades de uso das TICs e emprega-las em
beneficio da populacéo é uma forma de fazer justica social e de integrar milhdes de
pessoas a era do conhecimento (BRASIL, 2018, p. 4).

Por sua vez, as novas tecnologias de informacgdo surgiram em meados da década
de 1970, mas seu apogeu deu-se a partir da década de 1990 com a finalidade de recolher,
disseminar e compartilhar com exatiddo a facilidade de acesso as informacdes. Perante a
inevitabilidade de conviver com as Tecnologias de Informacdo na educacéo, Oliveira e Moura
(2018, p. 76) dizem que se faz necessario analisar e refletir sobre os beneficios, mudancas e
conhecimentos indispensaveis a adequada aplicacdo dessas tecnologias ao aprendizado do
aluno.

Dentro de uma sociedade, a medida que passam 0s anos, a cultura vigente vai se
adequando as informacdes e aos costumes modificando-os, e isso interfere diretamente na
opinido e na vivéncia dos individuos. Segundo Pierre Lévy (2000), o ciberespago € como um
passo metaevolutivo, pois € possivel detalhar que a emergéncia da raca humana é marcada
pelo nascimento da linguagem e pelo inicio de uma nova forma de evolugéo, como a evolugédo

cultural, assim:

® Criada em 16 de novembro de 1945, logo ap6s a Segunda Guerra Mundial, com o objetivo de garantir a paz por
meio da cooperagdo intelectual entre as naces.
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[...] linguagem, junto com a técnica e a religido (ou institui¢des sociais complexas),
é 0 suporte para uma espécie de inteligéncia coletiva desconhecida no reino animal
antes do homem. Potencializado pela linguagem, a inteligéncia humana coletiva
levanta questdes, relembra o passado, procura antecipar o futuro, escrutiniza o
invisivel, cria sentidos e registra novas invencles e estdrias para as geracdes que
virdo. O termo “coletivo” ndo se aplica apenas para a ligacdo entre mentes reais que
se comunicam pela fala, mas também a comunicacgdo entre mentes mortas, vivas e
aquelas (virtuais) que virdo. Aqui, o aprendizado se encontra na escala da
humanidade e este aprendizado se funde com a evolugdo cultural. (LEVY, 2000, p.
61).

A tecnologia deve ser entendida na educagdo como uma ferramenta propicia ao
desenvolvimento de aprendizagens, isso implica em saber que incluir o uso de recursos
proporcionados pela internet oportuniza aos alunos o desenvolvimento de saberes e 0s
concedem a desenvolver habilidades. E por meio desta interacio entre 0s conjuntos de
comunidades de redes de comunicacdo, dentro dos espacos digitais, que surge o termo
Ciberespaco.

Este pensamento é fomentado por Martins e Silva (2003, p. 168) quando dizem

que:

O ciberespaco diz respeito a uma estrutura infoeletrdnica transnacional de
comunicagdo de dupla via em tempo real, multimidia ou ndo, que permite a
realizacdo de trocas (personalizadas) com alteridades virtuais (humanas ou artificial-
inteligentes); ou, numa sO expressdo conceitual hd uma estrutura virtual
transnacional de uma comunicacdo interativa. Além de pontuar a mudanca de
suporte dos processos socioculturais (agora marcado pela imaterialidade
informética), a abolicdo do territério geografico e a interatividade prévia com a
maquina como software e com a imagem virtual, essa definicdo pressupde desde a
instituicio do computador como tecnologia de acesso a esse universo
comunicacional e a radicalizacdo da préatica de experiéncia a tela catodica com o real
privilegiado pelo qual se frui a vida social.

O século XXI € dominado por esta cultura digital, o que ndo pode ser
experimentado de maneira escassa pelos professores desta época, pois a Cibercultura nao
pode se isolar dos grupos sociais e dessa maneira, 0 docente deve também acompanhar as
mudancas e adaptar seus métodos de ensino a essa nova geragdo. Assim, Levy (2011, p. 67)

afirma que:

Antes da sua leitura, a informacao que corre no ciberespago ndo é potencial, mas sim
virtual, na medida em que pode assumir significagdes diferentes e imprevisiveis
conforme se insira um determinado hiperdocumento ou em outro. Virtual porque
aquilo que esta em jogo ndo é a realizacdo (cOpia, impressao etc. [...] virtual porque
sua reproducdo, sua copia, ndo custa praticamente nada, salvo o custo geral de
manutenc¢do do ciberespago). Virtual porque posso dar um documento sem perdé-lo
e reempregar partes dele sem destruir o original. No ciberespaco, o documento
torna-se tdo impalpavel e virtual quanto as informagdes e as proprias ideias.
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O ciberespaco abrange as tecnologias provenientes da Web, com base no
desenvolvimento do raciocinio 16gico, imaginagdo, percepcdo e atividades que processam
informacBes a memoria, somando assim, caracteristicas imprescindiveis para a formacéo e
melhoria de atividades que conduzem a uma aprendizagem autdbnoma.

Dessa forma, é possivel notar que:

O aprendizado autbnomo pressupfe a busca de informacfes onde quer que elas
estejam mediante o dominio de diferentes formas de acesso a informagdo associado
ao desenvolvimento de uma atitude critica de investigacdo no a fim de que o
individuo seja capaz de avaliar, reunir e organizar informacdes mais relevantes. 1sso
implica em que o individuo seja capaz de comparar informagdes diferentes, com
ideologias e valores diversos. (JOLY, 2002, p. 42).

E cabivel evidenciar que o professor deve considerar todos 0s recursos
tecnoldgicos como ferramentas que auxiliem no processo de ensino, pois iSso permite que o
publico o qual se dirige, independente da faixa etaria, possa ter um contato real com diferentes
ferramentas em diferentes situacfes de interacdo social. Em uma entrevista feita por Patricia
Gomes a March Prensky, autor que denominou as expressdes “nativos digitais” e “imigrantes
digitais” ocorrida no ano de 2011, esclareceu uma série de questfes a respeito de como o
autor definia os termos criados por ele, contextualizando com a sociedade desde a década de
80 até o comportamento da sociedade a partir dos anos 2000. Como resposta para esse
questionamento sobre a mudanca do papel do professor em relagdo as mudancas de tempo e
espaco na sociedade, Prensky (GOMES, 2018) diz que é necessario que haja mudancas
gradualmente, pois o professor estd deixando de ser apenas um transmissor de conteldo,
disciplinador e juiz da sala de aula.

Dessa forma é possivel acrescentar que os discentes que ndo nasceram na era
digital, aprenderam a construir conhecimentos de forma diferente do que esta geracdo
denominada de “nativos” o faz, e 0 autor ainda afirma que os professores devem continuar

mudando, acrescentando o seguinte argumento:

Se os professores quiserem ajudar os alunos do século 21 a aprender, devem
continuar mudando. Alguns acham que a pedagogia vai mudar automaticamente,
assim que os "nativos digitais" se tornarem professores. Eu discordo. Ha pressoes
forcando os professores novos a adotar métodos antigos. Nés precisamos fazer um
grande esfor¢co de mudanca. Primeiro, mudar a forma como nés ensinamos -nossas
pedagogias. Depois, mudar a tecnologia que nos da suporte. Finalmente, mudar o
que nds ensinamos -nosso curriculo- para estarmos em acordo com o contexto e as
necessidades do século 21. (PRENSKY apud GOMES, 2018, p. 45).
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Com base nisso, vale ressaltar que para que haja inovacédo frente as tecnologias é
necessario que se tenha clareza em quais fazeres pedagdgicos serdo incluidos no seu metodo
de ensino. Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018, p. 8):

A competéncia é definida como a mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e
procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e
valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da
cidadania e do mundo do trabalho.

E indispensavel lembrar que, para o sucesso no uso das ferramentas tecnolégicas é
preciso que tenha uma ideia dela no plano de ensino, no tempo em que ira ser utilizada a partir
da sequéncia didatica de cada professor, de forma que possa haver éxito no desenvolvimento
das competéncias e habilidades sugeridas a partir da ideia proposta, assim, tendo clareza com
0 que esta sendo lidado, o que torna mais facil dominar e explorar todos os beneficios que a
incluséo da tecnologia na escola deve fornecer.

Nessa perspectiva, Brito e Purificacdo (2008, p. 29) afirmam que:

[...] a educacéo necessita de sentido, e os educadores precisam acreditar em si, nos
valores que defendem, ou seja, ter convic¢do de suas ideias. Assim, tornam-se
primordiais a formacdo e a transformagdo do professor, que deve estar aberto as
mudancas, aos novos paradigmas, 0s quais 0s obrigardo a aceitar as diversidades, as
exigéncias impostas por uma sociedade que se comunica através de um universo
cultural cada vez mais amplo e tecnologico.

As tecnologias digitais contemporaneas fizeram com que surgissem um novo
olhar frente as dimensdes cognitivas, ndo com base na memorizagdo, na evolucdo da escrita,
do armazenamento de informacdes pessoais ao longo dos anos, mas sim com alicerces
disponiveis no ciberespaco, o qual é possivel notar a interagdo do ser humano com as
maquinas.

Nesse sentido, Vilaca e Aradjo (2016, p. 19) acrescentam que:

Partindo do principio que as TICs fazem parte do nosso cotidiano, é interessante
observar como estas tecnologias vém contribuindo para uma nova relagdo entre a
sociedade e os seus usudrios. Dentre as novas experiéncias sociais, destacam-se 0s
novos usos do espaco publico e as diferentes formas de relagdes sociais e
comunicagdo. ‘A tecnologia, especialmente os dispositivos mdveis e a internet, esta
influenciando diversos aspectos da vida em sociedade, em outras palavras, praticas
sociais de diferentes naturezas.’

Vale ressaltar a importancia das plataformas dentro desses ambientes
educacionais, que tém caracteristicas voltadas a cultura digital, podendo citar pela facil

acessibilidade, a WebQuest. Em um contexto geral, esse termo tange a uma metodologia
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seguida por meio de atividades orientadas para a pesquisa, na qual os alunos interagem ao
mesmo tempo em que buscam informac6es a partir de recursos que provém da propria Web.
Desta forma, a WebQuest foi uma proposta oportunizada em 1995 pelo professor
Bernie Dodge, sendo ele professor de San Diego State Universite. O criador teve a finalidade
de construir tarefas que orientassem o0s alunos nas atividades voltadas para a pesquisa, em que
as informagdes necessarias pudessem ser encontradas na web, sem que precisasse de
softwares® especificos, mas exclusivamente do uso da internet. Ela da sequéncia as ideias ja
mencionadas, pois tratando-se do mesmo contexto sobre a gamificacdo, ela quebra os
parametros de um ensino tradicional e desperta a curiosidade dos alunos evitando o didatismo.
Barros (2018, p. 4), conceitua o termo WebQuest como:

Uma metodologia que cria condic¢Ges para que a aprendizagem ocorra, utilizando os
recursos de interacdo e pesquisa disponiveis ou ndo na Internet de forma
colaborativa. E uma oportunidade de realizarmos algo diferente para obtermos
resultados diferentes em relacdo a aprendizagem de nossos alunos. Além de que
oportunizam a produgdo de materiais de apoio ao ensino de todas as disciplinas de
acordo com as necessidades do professor e seus alunos.

Vale destacar que, o método utilizado por Dodge parte de uma corrente
construtivista, pois é a partir disso que, se pode consumar que o aluno pode de toda e qualquer
maneira construir o seu préprio conhecimento a comecar pelo momento em que se depara
manipulando o proprio computador.

Nesse sentido, Piaget (1998, p. 49) diz que o Construtivismo é:

[...] um equilibrio por autorregulages que permitem remediar as incoeréncias
momentaneas, resolver os problemas e superar as crises e/ou desequilibrios por
elaboragdes constantes de novas estruturas que a escola pode ignorar ou favorecer,
segundo os métodos empregados.

Assim, atender as necessidades da sociedade atual € um pilar a ser mencionado na
aplicagdo de metodologias que inovem o cendrio educacional e por esse motivo, é necessario
que os professores estejam sempre inteirados no processo evolutivo da sua formacéo e das

informac0es, para que possam inserir seus alunos nos ambientes virtuais de aprendizagem.

® O software é a parte légica do computador, é a manipulacéo, instrucdo de execugdo, redirecionamento e
execucdo das atividades ldgicas das maquinas.
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3.1 A WebQuest como prética educativa

Iniciar uma discussdo sobre o uso da WebQuest como uma metodologia de auxilio
na pratica pedagogica é afirmar que o professor tem que adotar uma nova postura frente aos
avancos, pois a medida que a sociedade muda, 0s pensamentos dos individuos adequam-se a
essas mudancas e dessa maneira, o perfil do educador tem que estd adequado para entdo poder
aprimorar o conhecimento da maneira que lhe é correta ¢ cabivel. Assim, ““[...] baseado nesses
preceitos, vale considerar a WebQuest como parte de um material de apoio para o professor
para promover entre os alunos o uso real da lingua alvo em situagBes verdadeiramente
comunicativas” (SILVA, 2018, p. 82).

Como sequéncia, a internet surge como uma facilitadora para que possa criar
ambientes propicios para o processo de aprendizagem a partir de recursos que dela provém,
buscando assim, métodos com capacidades incriveis de prender a atencéo e atrair o aluno para
ir de encontro ao saber. Vale ressaltar que o aluno tem autonomia de desenvolver e aumentar

0 seu aprendizado. Barros (2005, p. 5) diz que:

Por mais simples que a sua primeira atividade de WebQuest possa parecer isso com
certeza encantara os alunos que terdo em vocé, professor, alguém que esta ligado
com o que eles estdo (Internet) e que se preocupa em fazer uma atividade diferente
das que estdo acostumados a realizar em sala de aula, isto, ndo significa que esta
esteja desvinculada dos conteldos estabelecidos para disciplina, as WebQuest
podem e devem tratar de conteGdos trabalhados em sala de aula, servindo como
atividades incentivadoras, de aprendizagem ou de conclusdo de um determinado
conteudo.

Com isso, 0 necessario € apresentar visdes distintas a respeito de informacdes e
opiniBes sobre o contelido que estd posto para agregar conhecimento aos alunos, o que fara
com que eles construam uma ponte para o proprio aprendizado. Nessa perspectiva, Pereira
(2018), além de discutir a metodologia em questdo, traz também a ideia de que é necessario o
engaje dos alunos e cooperacdo entre eles, refletindo sobre o conteudo abordado e nesse

sentido, afirma que:

Em linhas gerais, uma WebQuest parte da definicdo de um tema e objetivos por
parte do professor, uma pesquisa inicial e disponibilizacdo de links selecionados
acerca do assunto, para consulta orientada dos alunos. Estes devem ter uma tarefa,
executavel e interessante, que norteie a pesquisa. Para o trabalho em grupos, os
alunos devem assumir papéis diferentes, como o de especialistas, visando gerar
trocas entre eles (PEREIRA, 2018, p. 5).
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Dessa forma, a WebQuest objetiva nortear os alunos e motiva-los a realizar uma
atividade, e essa, por sua vez, pode estar voltada a producgéo de textos, a defender opinides, a
producio de um resumo ou a resolugdo de um problema. E visado entdo, que seja possivel
envolver os alunos em uma tarefa, trabalhando de forma dindmica e prazerosa com a internet,
fazendo uso de recursos significativos para o espaco de aprendizagem.

Nesse sentido, Rocha (2007, p. 60) aponta que:

[...] algumas caracteristicas positivas que justificam o uso desta metodologia. Uma
delas é o fato de apresentar uma grande adaptabilidade de uso: uma WebQuest pode
ser utilizada em vérias areas do conhecimento, assim como também o proprio
aprendiz pode ter qualquer idade e estar em qualquer nivel de aprendizado. Outro
ponto positivo — que € corroborado pelo préoprio Dodge, criador da metodologia — é
de que a WebQuest promove o trabalho em grupo.

A intencdo € criar um ambiente agradavel e com um discurso motivador, que
engaje os alunos de acordo com 0s objetivos previstos dentro das praticas pedagogicas
almejadas. Assim sendo, Santos e Barin (2018, p. 4) afirmam que esta “[...] € uma ferramenta
de ensino inovadora e se apresenta cada vez mais (til, ao alcance de qualquer professor como
meio de promover o interesse pelas tematicas de estudo em uma aprendizagem mais
significativa.” Destarte, a utilizacdo da WebQuest ndo se refere tdo somente a levar os alunos
a ficarem frente a uma maquina, mas também ter uma nova visdo a respeito de como se deve
modernizar o jeito de se construir a educacao.

E notdrio, ao observar a plataforma, que ela elenca informagdes que seguem uma
sequéncia e traz em cada etapa, links confiaveis que promovam uma aprendizagem
significante e cooperativa.

Sendo assim, a autora destaca que:

[...] é fundamental que o professor estabeleca conexdes entre atividades anteriores
ou posteriores ao uso desta metodologia. Uma WebQuest ndo pode estar dissociada
do conteddo curricular, nem ser uma atividade isolada. A WebQuest ndo pode ser
considerada como um fim em si, mas como o principio de construgdo de estratégias
de aprendizado através da web. A partir do momento em que sejam assimiladas
essas novas estratégias cognitivas, o aluno tera condicGes de gerenciar seus estudos,
assim como também os resultados obtidos (SILVA, 2018, p. 85).

Portanto, € cabivel afirmar que a metodologia WebQuest oportuniza o aluno para
gue desenvolva com éxito suas habilidades, tal como alto desenvolvimento cognitivo e isso é

possivel a partir do incentivo e da criatividade que o professor, por sua vez, ndo deve poupar-
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se de mediar, pois isso ndo vai limitar o aluno a ndo saber produzir e solucionar os

questionamentos presentes na proposta gamificada.

3.2 Do game a gamificacdo: um novo estilo de aprendizagem

A sociedade se adequa com grande facilidade aos avangos tecnoldgicos e ao
mesmo tempo em que isso acontece, o individuo busca maneiras de usar a tecnologia para
auxiliar na construcdo de saberes, de maneira que traga facilidade em qualquer campo de
atuagdo social. Assim, “[...] quando o individuo se encontra em um ambiente que estimula sua
motivacdo e engajamento, percebe-se a amplificacdo da sua capacidade de geragdo de
conhecimento.” (DIAS; ENUMO; AZEVEDO JUNIOR, 2004, p. 429).

Falar em games ndo é um assunto novo, pois eles sempre estiveram presentes na
historia da humanidade sendo usados antes da era digital, como um meio de diversdo, porém,
podem ter efeito direto na aprendizagem a partir da motivacdo. Segundo Ulbricht, Fadel e
Vanzin (2014, p. 13) “[...] estes agentes podem ser explorados de forma criativa no
desenvolvimento e concepcdo de um objeto de aprendizagem.” A medida que o tempo foi
passando, a sociedade foi mudando e as nomenclaturas a diferentes termos também,
adequando elementos presentes em games para que houvessem interacdo entre os individuos e
maior engajamento nos objetivos propostos pelo método.

Nessa perspectiva, Fadel, Ulbricht e Villarouco (2017, p. 23) refor¢cam a ideia de

que:

A estrutura e o desenvolvimento dos acontecimentos em uma histéria criam um
mundo autbnomo da realidade, que muitas vezes podem se referir & vida real. Da
mesma forma, nos jogos sdo vividas realidades autbnomas, que seguem uma logica
prépria e uma natureza diferente da realidade cotidiana.

Assim, surgiu a gamificagdo que se apresenta de maneira que a atividade proposta
com ela possa responder a uma busca satisfatéria dentro do meio social e ndo apenas ser
inserido pela escola, juntamente com os professores e limitad-la a apenas uma simples

atividade sem cunho educativo.

Nesse sentido, Fardo (2013, p. 64) ressalta que:

Gamificacdo pressupde a utilizacdo de elementos tradicionalmente encontrados nos
games, como narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensas, conflito,
cooperacao, competicdo, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro, diverséo,
interacdo, interatividade, entre outros, em outras atividades que ndo sdo diretamente
associadas aos games, com a finalidade de tentar obter o mesmo grau de
envolvimento e motivacdo que normalmente encontramos nos jogadores quando em
interacdo com bons games
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E a partir desse principio que é possivel ampliar ideias que abarquem uma maior
dimensédo da sociedade, objetivando engajamento, motivacgao e posteriormente, um resultado
satisfatorio. Essas ideologias vao de encontro com as concepcbes de Lévy (1999, p. 17)

quando aponta que:

O ciberespaco (que também chamarei de ‘rede’) € o novo meio de comunicagéo que
surge da interconexdo mundial dos computadores. O termo especifica ndo apenas a
infraestrutura material da comunicacéo digital, mas também o universo oceénico de
informacBes que ela abriga, assim como o0s seres humanos que navegam e
alimentam esse universo. Quanto ao neologismo ‘cibercultura’, especifica aqui o
conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de
pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do
ciberespaco.

Assim, o ciberespaco permite que as pessoas se mantenham relacionadas, sem
depender do local em que se encontram, pois ele é uma ponte para a constru¢do do
desenvolvimento da inteligéncia coletiva, assim, Ulbricht, Fadel e Vanzin (2017, p. 124)
dizem que “[...] os jogos também podem constituir-se em espacos de aprendizagens nos quais
0S seus usuarios/jogadores juntos constroem sentidos, significados, para aprender novos
conceitos de forma dinamica e inovadora.”

Nessa visdo, as concepgdes e praticas do mundo dos jogos poderiam ser aplicadas
as vivéncias operadas no mundo real e em contextos diferentes e a0 mesmo tempo, cativar as
pessoas, considerando os aspectos motivacionais, aprendizado e construcdo de sentidos. Vale
ressaltar que a dimensé@o que alcangou o0s jogos eletronicos e a sua capacidade de motivar a
acao entre outras potencialidades no trabalho e na educacdo, puderam entdo fazer surgir o
termo gamificacdo. Segundo, Tonéis (2016, p. 124), “[...] a Gamificacdo ou Gamification foi
um termo cunhado por Nick Pelling e expressa a utilizacdo de dindmicas de jogos em
processos de pesquisas, marketing e/ou comercializacdo com a finalidade de tornar estes
processos atrativos e divertidos.”

Assim sendo, Fadel, Ulbricht e Villarouco (2017, p. 6) dizem que:

O termo gamificagdo compreende a aplicacdo de elementos de jogos em atividades
de ndo jogos. Assim, embora a palavra tenha sido utilizada pela primeira vez em
2010, a gamificagdo tem sido aplicada ha muito tempo. Na educagdo, por exemplo, a
crianga podia ter seu trabalho reconhecido com estrelinhas (recompensa) ou as
palavras iam se tornando cada vez mais dificeis de serem soletradas no ditado da
professora (niveis adaptados as habilidades dos usuarios).

A experiéncia com a gamificacdo em sala de aula passa por pontos fundamentais,

pois instigam o ato de competir, pensar rapido, interagir, buscar, entre diversos outros fatores
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que sdo basicos e necessarios para o desenvolvimento do ser humano. Existem diversas
estratégias gamificadas que distraem a atencdo do individuo de tal forma que lhe causa
esquecimento do mundo la fora, onde nada e nem ninguém tira a atencdo do que busca
alcancar. Desta forma, por que ndo usar este método a favor da aprendizagem dentro da sala
de aula?

Um principio o qual deve ser mencionado é de que a Gamificacdo parte da

ludificacdo, assim:

O desenvolvimento da gamificagdo — também referida como ludificacdo —,
portanto, provém de uma constatacdo um tanto Obvia: seres humanos sentem-se
fortemente atraidos por jogos. Ao longo dos séculos, praticamente todas as
civilizagBes conhecidas estiveram associadas a algum tipo de competicdo importante
para a estruturacdo social da comunidade a qual pertenciam (VIANNA et al., 2013,
p. 14).

Pode-se perceber que a gamificacdo ndo atende apenas uma forma especifica de se
referir ao ladico. Ela se adequa a qualquer contexto de acordo com a escolha de diferentes
elementos para serem aplicados e sO entdo, acontece a aplicacdo de acordo com o cenario
préprio, caracteristicos e que atenda as necessidades do publico alvo. Tudo isso é possivel a
partir de técnicas e recursos que visam promover mudancas significativas que vdo além do
que os games oferecem.

Nesse sentido, Brito e Purificagcdo (2008, p. 54) acrescentam que:

[...] por meio desse recurso, os alunos entram em contato com novos e diferentes
conteddos e encontram estimulos para criar novas relagdes entre temas ja conhecidos
[...] aprendem sobre o mundo em que vivem; informam-se sobre as Ultimas
conquistas das ciéncias, as guerras, 0s gestos politicos do mundo todo, entre tantos
outros fatos. [...] O uso de tecnologias na educacdo pelo professor, implica conhecer
as potencialidades desses recursos em relacdo ao ensino das diferentes disciplinas do
curriculo, bem como promover a aprendizagem de competéncias, procedimentos e
atitudes por parte dos alunos para utilizarem as maquinas e o que elas tém a oferecer
de recursos.

Assim, a gamificacdo instiga os sentidos das pessoas, pois a interface visual, ou
seja, 0s elementos que compdem uma metodologia diferenciada influenciam na percepgéo
quanto a estética e melhora o interesse para manter-se na competicdo. De acordo com a
dindmica de Vianna et.al (2013, p. 30),

Compreendem que o conceito de motivacdo tem como base a articulagdo das
experiéncias vividas pelos individuos com a proposicdo de novas perspectivas
internas e externas de ressignificacdo desses processos, a partir do estimulo a
criatividade, ao pensamento autbnomo e propiciando bem-estar ao jogador.
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E como se neste momento fosse possivel imaginar um jogo de xadrez: de um lado
temos um tabuleiro, com dois jogadores e as pegas, e de outro lado, um jogo de tabuleiro
amplificado, como se os proprios jogadores fossem as pecas. Pode parecer dificil, mas dentro
de um contexto adequado, isto torna-se extremamente atrativo. Dessa forma, Espindola
(2018) complementa esta ideia, quando diz que a gamificacdo € uma constatagcdo sobre como
0s seres humanos sentem-se atraidos por jogos. Sejam eles eletrdnicos ou analdgicos, a
verdade é que a humanidade sempre teve grande engajamento para apreciar e participar de
jogos.

Tais metodologias sdo possiveis se houver um interesse, tanto de quem esta
preparando 0S recursos, quanto para quem esti prestes a se deparar com uma maneira
diferenciada de vivenciar jogos de maneira mais real e divertida. Nesse sentido, Libaneo
(2002, p. 71) reforca a ideia ao dizer que a didatica do professor deve “[...] orientar as tarefas
de ensino para objetivos educativos de formacao da personalidade, isto €, ajudar os alunos a
escolherem um caminho dos problemas e situagdes da vida real.”

Assim, o jogo se modificou a medida que a sociedade aderiu mudancas, dando
lugar a gamificacdo que cabe ser mencionada aqui como um elemento transformador da
cultura virtual vigente, que trouxe mais dinamicidade ao mundo real e criou novas
possibilidades para a constante transformacéo na sociedade, fazendo com que as informagoes

se transformem em aprendizagens da realidade contemporanea.

3.4 A influéncia dos critérios de avaliacdo do ENEM na pratica de ensino de redacéo do

Ensino Médio

Os avangos da tecnologia quando ligados as areas da informacdo na educacéo,
exigem constantes aplicagdes e qualificacdo dos que participam juntamente com ela, tal como
toda a escola, o corpo docente e os alunos, pois desconsiderar 0s anseios destes novos
recursos podem resultar na falta de produtividade. Nesse contexto, Sibim (2014, p. 5) diz que
“[...] as tecnologias de informagdo e comunicacdo (TIC) passam a assumir um lugar de
destague ndo apenas no mundo do trabalho e da ciéncia, mas nas mais diversas praticas

sociais, entre elas as praticas educativas.” Diante disso, € possivel notar que em frentes a
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tantas mudancas tecnoldgicas, o Governo Federal tem investido na implementacdo de novas
tecnologias, juntamente com o Ministério da Educaco e Cultura (MEC)'.

Assim, 0 que ndo pode ser descartado sdo os resultados desses avangos, que tém
provocado um choque na vivéncia das pessoas e eles trazem mudangas comportamentais, pois
a maneira de se comunicar e de capitar as ideias, dependendo do contexto, ja ndo sdo mais 0s
mesmos.

Nessa perspectiva, é possivel afirmar que:

Nesse processo 0 gestor tem um papel importante no sentido de reconhecer as
tecnologias como um apoio indispensavel a gestdo das atividades administrativas e
pedagdgicas, e ndo apenas incentivar o uso das tecnologias em sala de aula. E
necessario promover uma gestdo pedagdgica com tecnologia apoiada em politicas
pUblicas voltadas para esse fim, para que as mudangas necessarias possam de fato
ocorrer, incluindo programas de formacgdo de professores e alunos para 0 uso e
apropriacéo critica dessas tecnologias (SIBIM, 2014, p. 6).

Diante desta afirmacédo, o que pode ser observado nessas circunstancias € que 0s
métodos de engajamentos pedagdgicos a serem utilizados pela escola tém que romper com 0s
habitos tradicionais, pois estes ndo sdo mais oportunos para conduzir a geracdo dessa nova era
tecnoldgica. E incontestavel ndo haver dialogos de inclusio digital nas escolas, uma vez que
essa insercdo pode ser usada a favor da aprendizagem. Assim, como afirma Libaneo (2004, p.
263), “[...] uma escola bem organizada e gerida, é aquela que cria e assegura as melhores
condigBes organizacionais, de modo que seus alunos tenham efetivas possibilidades de serem
bem-sucedidas em suas aprendizagens”, resultando na prosperidade do fazer e do educar.

Conforme argumentam Guimardaes e Dias (2006, p. 23),

[...] torna-se cada vez mais necessario um fazer educativo que ofereca multiplos
caminhos e alternativas, distanciando-se do discurso monolégico da resposta certa,
da sequéncia linear de conteldo, de estruturas rigidas dos saberes prontos, com
compromissos renovados em relacdo a flexibilidade, a interconectividade, a
diversidade e a variedade, além da contextualizagdo no mundo das relagGes sociais e
de interesses dos envolvidos no processo de aprendizagem.

” Os projetos deverdo contemplar agdes e/ou investimentos integrados em quatro dimensdes estruturantes: visao,
formacdo, recursos educacionais digitais e infraestrutura, para aplicacdo em escolas de ensino fundamental e
médio. O BNDES coordenara, ainda, o desenvolvimento de um modelo de monitoramento e avaliagdo (M&A)
da chamada publica, que contara com uma rede de universidades e instituicdes publicas e privadas. (BRASIL,
2018)
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Sendo assim, é através desta questdo que pode ser notada a interacdo frente as
tecnologias, a medida em que o professor passa a enxergar esses metodos como um meio de
oferecer o uso critico e significativo de aprendizagens.

De acordo com os dados disponibilizados pela Base Nacional Comum Curricular
em 2017 e atualizado em margo de 2018, com informagdes presentes na versdo homologada
pelo MEC em relagéo as competéncias gerais contidas em Dimensdes e Desenvolvimento das
Competéncias Gerais da BNCC, a competéncia numero 05 (cinco) faz referéncia a
implementacdo da cultura digital e abrange esta tematica de forma significativa ao destacar
que o objetivo ¢ “[...] compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma critica,
significativa e ética, comunicar-se, acessar e produzir informacGes e conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria.” (BRASIL, 2018, p. 31).

Dessa forma, em relacdo a competéncia apresentada pela BNCC, em correlacdao
com o Ensino Médio, com a subdimensdo da cultura e mundo digital, utilizacdo de
ferramentas digitais, multimidia e mundo digital, pode-se dizer que cada uma delas:

Utiliza uma variedade de ferramentas multimidia e periféricos para auxiliar na
produtividade pessoal e na aprendizagem ao longo de todo o curriculo e utiliza
dispositivos moveis/ emuladores para projetar, desenvolver e implementar
aplicativos de computagdo mével. Utiliza uma variedade de ferramentas multimidia
e periféricos para auxiliar na produtividade pessoal e na aprendizagem ao longo de
todo o curriculo e utiliza dispositivos méveis/ emuladores para projetar, desenvolver
e implementar aplicativos de computacdo mével [...] Utiliza recursos tecnolégicos
para desenhar, desenvolver, publicar, testar e apresentar produtos cada vez mais
sofisticados, para demonstrar conhecimentos e resolver problemas mais complexos
[...] Discute o impacto das tecnologias sobre as relacBes sociais (por exemplo,
cidadania digital, exclusdo digital, governo digital), comerciais (por exemplo,
rastreio automatico de produtos, transagdes financeiras automatizadas, e-commerce,
computacdo em nuvem) e culturais (por exemplo, redes sociais, midias,
comunicagdo intercultural (BRASIL, 2018, p. 32).

Vale ressaltar que a implementacdo dessas ferramentas tende a auxiliar no
processo de ensino na sala de aula, porém, ndo deve criar estereotipos de que o computador e
todos os aparatos que dele provém, sdo de mais ou de menos importancia do que o professor.
E exatamente nesse contexto que as TICs proporcionam ao docente um contato com um
instrumento que apresenta um conjunto de possibilidades em relagdo aos contetdos das
matérias, pois a internet traz contetidos riquissimos, além de possibilitar acesso as midias
digitais, tais como sites, blogs, videos e artigos que facilitam a selecdo de material para o
estudo. Cabe entdo ao professor, harmonizar a pratica ao uso de novas ferramentas, instigando
os alunos a fazerem uso de linguagens, explorando de forma auténtica, os recursos da lingua.

Nesse contexto, Libaneo (2002, p. 28), argumenta que:
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[...] o novo professor precisaria, no minimo, de adquirir sdlida cultura geral,
capacidade de aprender a aprender, competéncia para saber agir na sala de aula,
habilidades comunicativas, dominio da linguagem informacional e dos meios de
informacdo, habilidade de articular as aulas com midias e multimidias.

E primordial que o professor instrua os alunos a realizarem atividades
motivadoras para que assim haja o desejo de conclui-las, pois a partir de uma atividade bem
elaborada, o docente pode fazer com que eles descubram que ler e escrever de acordo como é
pesquisado na prépria web pode ser um ato transformador, logo porque para a maioria dos
alunos, ler e escrever nem sempre sdo encarados como uma tarefa facil de ser realizada. Nesse
sentido, Libaneo (2002, p. 32) argumenta que “[...] uma mudanca de atitude dos professores
diante da rigidez da organizacdo disciplinar implica compreender a pratica da
interdisciplinaridade em trés sentidos: como atitude, como forma de organizagédo
administrativa e pedagdgica da escola, como pratica curricular.”

Desta forma, pode-se perceber que a implementagdo das TICs nas escolas torna-se
cada dia mais essencial e, além disso, pode ser notado que esses meios oportunizam a escola,
juntamente aos professores, ampliarem seus olhares frente as novas tecnologias de informacao
para a reflexdo sobre seu planejamento e formacao, pois hd uma preocupacdo em possibilitar
0 desenvolvimento de saberes e competéncias nos alunos.

Pode-se dizer que a leitura e a escrita sdo competéncias que provém da capacidade
do ser humano e elas proporcionam maior desenvoltura na percep¢do e imaginacdo das
pessoas, entre diversas outras formas obter-se conhecimento. Porém, nem sempre essas
capacidades sdo encaradas de forma simpldria e na maioria das vezes, esse ainda é um
impasse para a realizacdo de uma producéo de texto adequada, mais especificamente, o texto
dissertativo-argumentativo, o qual é exigido no Ensino Médio para ENEM. Segundo Koch,
(2002, p. 10) “[...] o ato de argumentar é visto como o ato de persuadir que procura atingir a
vontade, envolvendo a subjetividade, os sentimentos, a temporalidade, buscando adesao e ndo
criando certezas.” Vale lembrar que o sucesso para uma producdo de texto primososa € a
interpretacdo, pois ela é uma porta de entrada indispensavel para a elaboracdo de uma
redacéo.

N&o é necessario apenas decodificar os cddigos linguisticos, mas sim,
compreender e interpretar 0 que em vista, j& se tenha lido. Segundo os Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs) estabelecem que “toda educagdo comprometida com o
exercicio da cidadania precisa criar condi¢cbes para que o aluno possa desenvolver sua

competéncia discursiva” (BRASIL, 1998, p. 23). Tendo em vista essa afirmagao, cabe ao
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professor orientar o aluno a compreender e saber interpretar temas referentes as visfes de
mundo, assim como nocdo de coeréncia e coesdo e a diferenciacdo da estrutura fisica da
producdo. E nesse momento que o professor ndo deve se ater a apenas regras gramaticais, pois
tais requisitos foram trabalhados em anos anteriores ao Ensino Médio, assim, acredita-se que
para o professor de Lingua Portuguesa, a principal funcao a ser praticada € de tornar os alunos
leitores criticos e competentes produtores de textos.

Nesse sentido, segundo os PCNs do Ensino Médio:

O aluno deve ser considerado como um produtor de textos, aquele que pode ser
entendido pelos textos que produz e que o constituem como ser humano. O texto sO
existe na sociedade e é produto de uma histéria social e cultural, Unico em cada
contexto, porque marca o didlogo entre os interlocutores que o produzem e entre 0s
outros textos que o compdem. O homem visto como um texto que constroi textos.
Assim, o processo de ensino/aprendizagem de Lingua Portuguesa deve basear-se em
propostas interativas lingua/linguagem, consideradas em um processo discursivo de
construgdo do pensamento simbolico, constitutivo de cada aluno em particular e da
sociedade em geral [...] O trabalho do professor concentra-se em no objetivo do
desenvolvimento e sistematizagdo da linguagem interiorizada pelo aluno,
incentivando a verbalizagdo e o dominio de outras utilizadas em diferentes esferas
socias. Os conteudos tradicionais de ensino de lingua, ou seja, nomenclatura
gramatical e historia da literatura, sdo deslocadas para segundo plano. O estudo da
gramatica passa a ser uma estratégia para a compreensdo/interpretacdo/producdo de
textos e literatura integra-se a area de leitura. (BRASIL, 1998, p. 18).

Seguindo essa mesma Otica, o trabalho docente objetiva desencadear estratégias
que incentivem essas habilidades nos alunos, uma vez que os métodos tradicionais devem ser
rompidos. Existem maneiras de abranger recursos argumentativos sem que seja somente
abordado conteddo em um livro didatico, ou tdo somente o argumento do professor. Para
Moran (2013, p. 53), “a internet ¢ uma midia que facilita a motiva¢ao dos alunos, pela
novidade e pelas possibilidades inesgotaveis de pesquisa que oferece”. Tendo isso em vista, o
planejamento e a elaboracdo de métodos inovadores abrem um leque de possibilidades para o
envolvimento e o aprendizado do aluno, que necessitam desse conhecimento e instrugdo para
a realizacdo de uma dissertacdo significante e apreciavel.

Falando sobre informagéo e conhecimento, Moran (2013, p. 54) enfatiza que:

Ha uma certa confusdo entre informagdo e conhecimento. Temos muitos dados,
muitas informagdes disponiveis. Na informacdo, os dados estdo 11 organizados
dentro de uma légica, de um codigo, de uma estrutura determinada. Conhecer é
integrar a informagdo no nosso referencial, no nosso paradigma, apropriando-a,
tornando-a significativa para noés. O conhecimento ndo se passa, 0 conhecimento
cria-se, constroi-se.

Durante toda a vida escolar, o aluno tem que desenvolver competéncias e

habilidades de acordo com cada série e ao ingressar no Ensino Médio, 0s conhecimentos sao
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votados para a aprovacdo no ENEM. Assim, segundo o MEC, o Exame Nacional do Ensino
Médio tem o objetivo de avaliar o desempenho do estudante ao fim da escolaridade bésica

pelas seguintes areas de conhecimento humano:

a) linguagens, codigos e suas tecnologias (incluindo redacdo); b) ciéncias humanas e
suas tecnologias; c) ciéncias da natureza e suas tecnologias; e d) matematica e suas
tecnologias. Cada grupo de testes serd composto por 45 itens de multipla escolha,
aplicados em dois dias, constituindo, assim, um conjunto de 180 itens. A redacdo
devera ser feita em lingua portuguesa e estruturada na forma de texto em prosa do
tipo dissertativo-argumentativo, a partir de um tema de ordem social, cientifica,
cultural ou politica (BRASIL, 2018, p. 42).

A elaboracdo do texto dissertativo é avaliada a partir das cinco competéncias
exigidas pelo ENEM. Segundo o0 MEC:

Competéncia 1 — Demonstrar dominio da modalidade escrita formal da Lingua
Portuguesa; Competéncia 2 — Compreender a proposta de redacdo e aplicar
conceitos das varias areas de conhecimento para desenvolver o tema, dentro dos
limites estruturais do texto dissertativo-argumentativo em prosa; Competéncia 3 —
Selecionar, relacionar, organizar e interpretar informacgdes, fatos, opinides e
argumentos em defesa de um ponto de vista; Competéncia 4 — Demonstrar
conhecimento dos mecanismos linguisticos necessarios para a construcdo da
argumentacdo; Competéncia 5 - Elaborar proposta de intervencdo para o problema
abordado, respeitando os direitos humanos. (BRASIL, 1998, p. 37, grifo nosso).

E possivel perceber que ha a necessidade de envolvimento e compromisso no
processo educacional para que haja o aprendizado das competéncias e habilidades, com o
objetivo de facilitar o processo de ensino e conteidos especificos e necessarios até o fim da
educacdo basica. Considera-se importante que o docente conheca 0s meios metodolégicos que
as tecnologias trazem para trabalhar contetidos por meio de um desenvolvimento reflexivo e

com um ponto de vista transformador da aquisi¢do da aprendizagem na sala de aula.
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4 METODOLOGIA DA PESQUISA

4.1 Tipos de pesquisa

O trabalho Gamificacdo e Educacdo: a utilizacdo da metodologia WebQuest na 32
série do Ensino Médio, nasceu da necessidade de analisar até que ponto a plataforma
Webquest pode subsidiar a pratica de producdo de textos, promovendo um maior engajamento
no processo de ensino e aprendizagem.

A geracdo conhecida como nativos digitais, embora tenha acesso a rede de
internet e use aparelhos sofisticados, ainda apresenta dificuldades ao fazer uso dessa rede para
fins totalmente educacionais. A partir dai, surgiu a ideia de desenvolver um projeto que
pudesse ser capaz de criar um elo entre os alunos e as tecnologias, além de direcionar o bom
uso das ferramentas disponibilizadas na web.

Assim, Severino (2007, p. 136) diz que:

O projeto é o registro deste planejamento. Para elaborar um projeto, o pesquisador
precisa ter bem claro o seu objeto de pesquisa, como ele se coloca, como ele esta
sendo problematizado, quais as hipé6teses que estd levantando para resolver o
problema, com que elementos teéricos pode contar, de quais etapas pretende
percorrer.

Dentro desta Otica, o primeiro passo foi o levantamento de pesquisas de cunho
bibliografico para uma analise criteriosa dos trabalhos desenvolvidos dentro da temética desta
monografia, para s6 assim, definir a metodologia da pesquisa, seu contexto e as relacdes com
0 ensino. A partir do levantamento do contexto tedrico juntamente com a analise da realidade
escolar, optou-se por uma pesquisa-acdo, ou seja, uma estratégia para o desenvolvimento de
atividades docentes através de uma pesquisa voltada para o aprimoramento do ensino e em
decorréncia, o aprendizado dos alunos.

Dessa maneira é admissivel afirmar que:

[...] um tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida e realizada em
estreita associagdo com uma agdo ou com a resolucdo de um problema coletivo e no
qual os pesquisadores e 0s participantes representativos da situacdo ou do problema
estdo envolvidos do modo operativo ou participativo (THIOLLENT, 2011, p. 14).
Esse tipo de pesquisa intervém nas situacdes com intencdo de modifica-las, assim
“[...] a0 mesmo tempo em que realiza um diagnéstico e a analise de uma determinada

situacdo, a pesquisa-acdo propde ao conjunto de sujeitos envolvidos mudangas que levam a
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um aprimoramento das praticas analisadas” (SEVERINO, 2007, p. 120). Nesse contexto, a
principal problematica da pesquisa foi a de verificar até que ponto a WebQuest poderia
contribuir para o aprendizado dos alunos, colocando-0s como sujeitos ativos do processo
ensino-aprendizagem, através de uma participacao direta e autbnoma.

A pesquisa é de abordagem qualitativa e quantitativa, ambas descritivas, pois a
partir de suas especificidades, servem como ferramenta indispensaveis para a andlise de

dados. Dessa forma, Dal-Farra e Lopes (2013, p. 71) afirmam que:

[...] os estudos quantitativos e qualitativos possuem, separadamente, aplicaces
muito proficuas e limitagBes deveras conhecidas, por parte de quem os utiliza ha
longo tempo. Por esta razdo, a construgdo de estudos com métodos mistos pode
proporcionar pesquisas de grande relevancia para a Educacdo como corpus
organizado de conhecimento, desde que os pesquisadores saibam identificar com
clareza as potencialidades e as limitagdes no momento de aplicar os métodos em
questéo.

Dessa maneira, ap6s uma analise detalhada sobre o norte seguido pela pesquisa,
notou-se que esses meios foram cabiveis desde a fundamentacdo do tema, elaboracdo da
ferramenta WebQuest até a aplicacdo da plataforma, que possibilitou a analise dos dados

através de uma abordagem qualitativa com a apresentacdo de dados quantitativos.

4.2 Universo e amostra

O publico alvo da pesquisa foram os alunos da 3% série do Ensino Médio do
Colégio Nossa Senhora de Fatima (CONSEF). O colégio foi criado no dia 28 de fevereiro de
2006, como escola de aplicacdo da Faculdade do Baixo Parnaiba, ambos funcionam no prédio
da FAP, localizado na Avenida Ataliba Vieira de Almeida, n°® 1.452, Centro, Chapadinha —
MA.

O CONSEF por se tratar de uma escola aplicagdo da Faculdade do Baixo Parnaiba
e também por ser uma das escolas a ter o laboratorio de informatica funcionando em perfeito
estado, disponibilizou a realiza¢do do projeto.

A proposta de intervencao deu-se a partir da aplicacdo da plataforma WebQuest,
direcionada as aulas de Produgdo Textual, trabalhando atividades de leitura e pesquisa que
culminariam na produgdo de redacéo voltada para o ENEM. Assim, definem-se como objetos

da pesquisa: professor e alunos.
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4.3 Instrumentos de coletas de dados

Nesse tdpico, serdo apresentados os instrumentos de pesquisa utilizados antes,
durante e ap0s a intervencdo, com o intuito de organizar e sistematizar a coleta de dados,
possibilitando registrar respostas, experiéncias, comportamentos e atividades desenvolvidas
durante o processo.

Na tentativa de conhecer um pouco mais as experiéncias do professor com jogos
ou atividades relacionadas as novas tecnologias, foi aplicado um questionéario antes da
intervencdo, em que buscou-se compreender os anseios e as preferéncias utilizadas em sala de
aula. Nessa perspectiva, para Marconi e Lakatos (2011, p. 86) o questionario trata-se de “[...]
um instrumento de coleta de dados constituido por uma série ordenada de perguntas, que
devem ser respondidas.”

A aplicacdo do questionario foi realizada um pouco antes do primeiro contato com
a turma e apresentou-se perguntas sobre o aspecto profissional do professor, sendo no total de
04 (quatro) perguntas que possibilitariam a identificacdo da formagdo minima, sua relacéo
com as teorias da linguagem e também sua experiéncia docente. As outras duas perguntas
seguintes indagavam a relacdo do professor com as novas tecnologias, como o uso de jogos e
outros recursos tecnologicos em sala de aula. Assim, seguindo essa ldgica, a elaboracdo do
questionario seguiu a instrucdo de Marconi e Lakatos (2011, p. 88), quando dizem que “[...] 0
questionario deve ser limitado em extensdo e em finalidade. Se for muito longo, causa fadiga
e desinteresse; se for curto demais, corre o risco de ndo oferecer suficientes informagdes.”

Dessa forma, respondidas as questdes anteriores, foi indagado sobre o
conhecimento do professor quanto a gamificagcdo, se conhecia o tema ou ndo, sobre a
utilizacdo das ferramentas tecnoldgicas em sala de aula e se este tinha o habito de usa-las. E
por fim, o posicionamento do professor em relacdo ao interesse de seus alunos em participar
de atividades que envolvessem elementos presentes nos jogos tais como: competicéo,
pontuagao e recompensas.

Outro instrumento utilizado foram os questionarios direcionados aos alunos que
eram divididos em trés etapas: o primeiro aplicado antes da aplica¢do do produto, um durante
0 processo e 0 outro apds a intervencdo. O primeiro questionario teve como objetivo
diagnosticar as afinidades dos alunos com o ensino, a leitura e a producdo textual a fim de
compara-las as atividades relacionadas a jogos, sendo no total 08 (oito) perguntas.

O segundo questionario trabalhou diretamente o contetdo aplicado na WebQuest a
fim de verificar o grau de aprendizagem produzida através dessa metodologia. As perguntas
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estavam relacionadas com cada um dos cinco sites trabalhados durante o processo da
aplicacdo da WebQuest.

O terceiro questionario serviu para a avaliacdo da interacdo dos alunos com a
plataforma WebQuest, focando em perguntas que visavam perceber como os alunos se
sentiram com a utilizacdo dessa ferramenta e se ela foi capaz de subsidiar sua producdo, além
de sua motivacdo para o desenvolvimento de todas as etapas realizadas na intervencao.

De acordo com a visdo de Marconi e Lakatos (2011, p. 88), “[...] o questionario
tem uma série de vantagens e desvantagens [...]”, estes, todavia, aplicados na pesquisa aqui
descrita, foram formulados a partir de uma conta criada em uma plataforma que
contabilizavam os resultados instantaneamente. Isso impediu que houvesse, por exemplo, uma
porcentagem pequena dos questionarios aplicados ou até mesmo, perguntas sem respostas, ja
gue as questdes eram de carater obrigatorio e ndo poderia ser concluido antes que todas as

respostas pudessem ser coletadas.

4.3.1 A WebQuest

A proposta de atividade gamificada escolhida para trabalhar na presente pesquisa
foi a WebQuest, que consiste em uma metodologia que utiliza recursos da internet. O primeiro
a propor essa atividade foi Bernie Dodge no ano de 1995, pois para ele esse método seria
capaz de atribuir a internet uma finalidade educacional através de uma aprendizagem
cooperativa, baseada em processos investigativos no campo do saber.

Dessa forma, a WebQuest poderia ser utilizada pelo professor para direcionar uma
pesquisa voltada para o desenvolvimento de uma determinada tarefa, ou seja, ela propde um
desafio que precisa ser solucionado, avangando etapas previamente escolhidas pelo professor
na dire¢do de um objetivo final.

Nesse processo de resolver um desafio e completar uma atividade, o aluno passa a
construir seu proprio conhecimento e o papel do professor passa a ser 0 mediador. Esta ideia é

ressaltada por Freire e Rodrigues Junior (2018, p. 5), quando dizem que:

O professor passa a ser o0 mediador da experiéncia, uma vez que a WQ [WebQuest]é
uma atividade de aprendizagem que parte da construcdo do proprio estudante,
cabendo ao professor um papel diferenciado do exercido tradicionalmente. O
educador deve observar a execucdo das atividades da WQ, a fim de entender como
se da o processo de aprendizagem e as dificuldades encontradas, além de estabelecer
estratégias para ajudar os estudantes.
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Compreendido a fungédo do professor em relacdo a essa metodologia, vale ressaltar
também que como atividade gamificada, a avaliacdo ndo se dard de forma tradicional, mas
elencara alguns elementos de jogos, como a competicdo, pontuacdo e recompensas, a fim de
promover 0 engajamento e a motivacao na realizacdo das atividades.

Assim, dando énfase a essa ideia, pode-se ressaltar que:

As WQ tém a virtude da simplicidade e sdo ricas para dimensionar usos
educacionais da internet, com fundamento em aprendizagem colaborativa e
processos investigativos na construcdo do saber. Podem ser desenvolvidas para
alunos desde o ensino fundamental & poés-graduacdo. Quanto mais recursos
estiverem disponiveis na internet, mais facil planejar atividades que engajam os
aprendizes em investigacOes ativas e com bom uso do tempo disponivel (FREIRE;
RODRIGUES JUNIOR, 2018, p. 4).

Dessa maneira, essa metodologia envolve o aluno em uma experiéncia educativa,
no qual o processo de aprendizagem vivido por ele é dado de acordo com o envolvimento nas
praticas desenvolvidas, o que promove uma somatéria de saberes significativos e

cooperativos.

4.3.2 A elaboracdo da WebQuest

Para a elaboracdo da WebQuest, Bernie Dodge estabelece seis atributos ou
paginas que sdo: Introducdo, Tarefa, Processo, Recursos, Avaliacdo e Conclusdo. A maioria
dos professores, no entanto, acabam por englobar processos e recursos como um s, neste
caso, esta Ultima € a estrutura apresentada na plataforma elaborada neste trabalho.

E importante que cada uma das etapas seja seguida e elaborada a fim de propiciar
a construcao de conhecimentos, antes da elaboracdo da WebQuest e foi fundamental conhecer
cada uma das etapas descritas abaixo:

Introducdo: é a apresentacdo rdpida do assunto ou atividade, incentivando e
motivando o aluno a pesquisa.

Tarefa: é a definicdo do que o aluno teréd que realizar ou produzir para completar a
atividade.

Processo: este espaco traz os passos claramente organizados com links e outros
recursos com as informacbes necessarias para levar o aluno as respostas das questfes
levantadas.

Avaliacdo: apresenta os critérios e o processo de como o resultado da tarefa sera
avaliado e que fatores serdo considerados no desenvolvimento das atividades.
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Conclusdo: encerra a pesquisa, apresenta um resumo do proposito geral do que foi
aprendido e d& indicios de novas investigacdes.

Além de conhecer cada uma dessas etapas foi necessario assistir alguns tutoriais
disponibilizados na web e decidir qual a plataforma serviria de hospedagem para a WebQuest,
que nesse caso foi 0 Google sites. O primeiro procedimento na elaboragdo da WebQuest foi
sequir passo a passo o tutorial disponivel no link?, a partir dele foi possivel acessar o0 Google
sites e criar a plataforma.

A WebQuest intitulada “Produza aqui” teve como objetivo disponibilizar um
material que desses subsidios para uma producdo textual que correspondesse aos critérios do
ENEM, que foi direcionada para alunos da 3% série do Ensino Médio apresentando uma

estrutura desenvolvida em 05 (cinco) paginas.

4.3.3.1 Introducao

A Introducéo (Figura 1) faz um convite ao estudo do contetdo texto dissertativo-
argumentativo e enfoca a necessidade de entender a finalidade desse um texto,
proporcionando auxilio para produzir uma redacdo. A linguagem tenta ser mais informal e

persuasiva para incentivar os alunos ao desafio proposto.

Figura 1 - Introducéo da WebQuest produza aqui

Introducdo

Vocé ja ouviu falar em texto dissertativo?

A DISSERTACAOmio é nenhum bicho de sete cabegas.
Que tal uma boa CONVIVENCIA com ela?

Essa proposta vai te ajudar a ENTENDER VERDADEIRAMENTE o que é o texto argumentativo
e te auxiliar no processo de producao de suas redagoes.

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2018.

& https://www.youtube.com/watch?v=LyOhGsoBFng
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4.3.4.2 Tarefas

A Tarefa (Figura 2) apresenta ao aluno que atividade sera desenvolvida por ele e é
considerada a parte mais importante de uma WebQuest. A proposta tem o objetivo de instigar
o0 aluno promovendo reflexdo e autonomia para que ele teste suas capacidades investigativas e

analiticas e as utilizem em sua escrita.

Figura 2 - Tarefa da WebQuest produza aqui

Jntroducdo Processo Avaliagdo | Conclusdo

Tarefas

Nessa ETAPA, convido vocé para participar do primeiro DESAFIO da e testar sua capacidade analitica lendo, compreendendo e
interpretando textos de diversas fontes.

Agora, vocé ira conhecer a ESTRUTURA de um texto dissertativo.

A partir de pesquisas feitas no GOOGLE, vocé analisara textos que lhe servirdo de apoio
para desenvolver uma REDACAO, de acordo com os temas sugeridos.

Lembzrande‘que, a escolha do TEMA fica a seu critério. Assim fica facil, nag é verdade?

SENDO ASSIM;=

Seguindo todos os |F:SR{ORN
enho certeza que vocé se saira W18 ¥\e] BEM!

E, por fim, nada mais justo do que EXPOR a sua producao para os colegas.

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2018.

Esta WebQuest, primeiramente, trabalha com elementos bem comuns nas aulas de
Lingua Portuguesa como leitura e interpretacdo de textos, seu diferencial se faz por apresentar
a possibilidade do aluno, de maneira autbnoma, perceber os pontos importantes para sua
escrita.

A segunda atividade aproxima o aluno da estrutura do texto dissertativo,
apresentando uma variedade de textos que ele podera ler e analisar, dessa forma o aluno nao
receberd apenas um tema, mas a partir de um contato com diversos textos com assuntos
variados podera desenvolver sua produgdo mais confiante.

E por fim, a tarefa € a exposicdo da producdo textual que podera contribuir para a

autoestima, despertando a confianga do aluno para tentar melhorar seus textos.
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4.3.4.3 Processo

O Processo (Figura 3) traz as etapas necessarias para a realizacdo das tarefas. A
WebQuest é uma ferramenta que proporciona o compartilhamento de ideias através de
diversas fontes, o que possibilita o trabalho em equipe, por isso optou-se por dividir a turma

em duplas, para que houvesse assim discussoes e reflexdes sobre o material disponivel.

Figura 3 - Processo da WebQuest produza aqui

Produza aquil B
cdo Tarefas NN A

Processo

na dissertacio argumentativa. (hitps://g.

6° etapa: acesse o link a seguir , leia e observe atentamente a estrutura das redacoes nota 1000.(https://blogdoenem.com.br/redacao_enem nota 1000/).

as orientacbes do link abaixo e escolha um as da redagdo do ENEM 2018. Apds a escolha, abra uma guia no google ¢ pesquise mais sobre o
w.infoenem.com.br/confira-os-20-possi

odos os conhecimentos adquiridos, ndo é? Entdo, acesse o link a

9%6830+ENEM.doc)

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2018.

Neste caso, todo o material utilizado na WebQuest estava disponivel na web, o
critério de escolha buscou por conteidos que proporcionassem maior engajamento na leitura e
producdo de texto, priorizando as atividades analiticas, sendo organizadas com orientaces
passo a passo em que o aluno precisava cumprir prazos e estratégias para alcancar o objetivo

final.

4.3.4.4 Avaliagéo

A Avaliagdo (Figura 4) teve um carater especial com enfoque principalmente nas
estratégias de jogos, ou seja, na gamificacdo. Para avaliar o aluno utilizou-se de critérios
como:

a) pontuacéo - para cada atividade realizada o aluno acumulava 200 pontos;
b) competicdo - a competicdo estava ligada ao desempenho e agilidade

desempenhado por cada tarefa;
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c) interacdo entre as duplas - as duplas que conseguiam interagir de forma mais
comunicativa entre si e também utilizando a criatividade para elaboracdo de
tarefas;

d) recompensas — a recompensa foi trabalhada com premiacGes para o 1° 2° e 3°
lugar, a fim de demonstrar que todo esfor¢co merece ser reconhecido.

Além dos itens mencionados acima, a avaliacdo da melhor redacdo levou em
consideracdo critérios muito proximos aos considerados pelo ENEM, tais como:

a) demonstrar dominio da modalidade escrita formal da Lingua Portuguesa;

b) compreender a proposta de redacdo e aplicar conceitos das varias areas de
conhecimento para desenvolver o tema, dentro dos limites estruturais do texto
dissertativo-argumentativo em prosa;

c) selecionar, relacionar, organizar e interpretar informacdes, fatos, opinides e
argumentos em defesa de um ponto de vista;

d) demonstrar conhecimento dos mecanismos linguisticos necessarios para a
argumentacao;

e) elaborar proposta de intervencdo para o problema abordado, respeitando os

direitos humanos.

Figura 4 - Avaliagdo da WebQuest Produza aqui

0S CRITERIOS DA AVALIACAO CONSISTIRAO EM:

Demonstrar dominio da modalidade escrita formal da lingua portuguesa;|

Selecionar, relacio; organizar e interpretar informacoes, fatos, opinides e argumentos em defesa de um ponto de vista;|

Elaborar proposta de intervencao para o problema abordado, respeitando os direitos humanos.

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2018.
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4.3.4.5 Conclusao

A Concluséo (Figura 5) parabeniza o aluno pela realizacdo das tarefas, o que serve
como incentivo para suas futuras producdes textuais. Afinal, o aluno teve acesso a muitas
informagdes e utilizou sua capacidade de sintese e analise para fazer o melhor uso possivel do

contetdo apresentado.

Figura 5 - Concluséo da WebQuest produza aqui

Produza aquil B ,” Ej @

Jntrodugdio Tarefas Processo Avaliagdo -

Pesquisar o site

PARABENS, vocs conseguiu concluir a nossa Wesbquest !

gumentativo

" Besse avanco [he ajudou a ser o proprio autor de uma REDA@KO NOTA 1000.
Fonte: Elaborado pelas autoras, 2018.
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5 ANALISE DOS DADOS

Nessa etapa, estdo apresentados 0s processos que foram seguidos para o inicio e
concluséo da proposta gamificada junto ao publico alvo desta pesquisa. Nesse sentido, tentou-
se mostrar todo o procedimento utilizado, passo a passo, explorando os resultados obtidos,
com o objetivo de demonstrar a efetividade da proposta.

Inicialmente, foram estabelecidas as etapas, a estrutura, 0s recursos, assim como
questionarios para o professor e para os alunos, sendo este tanto para o inicio da proposta,
quanto para pos-intervencdo, com o intuito de coletar dados que servirdo para andlises futuras.

Nesse sentido, segundo Vergara (2011, p. 52) o questionario é caracterizado como:

O questionario caracteriza-se por uma série de questdes apresentadas ao
respondente, por escrito, de forma impressa ou digital [...] O questionario pode ser
aberto, pouco ou ndo estruturado, ou fechado, estruturado. [...] O questionario
também precisa ter um ndmero de questdes que seja adequado a obtencdo da
resposta ao problema que busca, mas que ndo canse o respondente.

Além dos questionarios, criou-se a WebQuest, que seguiu todos os critérios
necessarios, desde o titulo, a escolha do contetdo abordado, a introducdo, as tarefas, os
processos, a avaliacdo, a conclusdo, até os designers, como o plano de fundo, fonte, cor e
imagens.

Logo apds o planejamento, deu-se inicio a aplicacdo do projeto. Com isso,
conversou-se com a professora e foram definidos 03 (trés) momentos para a execugao, além
de coletar informacgBes necessarias para 0 planejamento dos recursos como a internet e
computadores de acordo com a quantidade dos alunos.

Assim, no dia da aplicacdo, os objetivos foram explicados para a turma, e logo em
seguida, convidados juntamente com a professora para responder dois questionarios on-line
criados no Google docs, um para a professora, contendo 10 (dez) questdes, sendo 03 (trés)
perguntas abertas e 07 (sete) fechadas e o outro para os alunos, que somava 09 (nove)
questdes fechadas.

A partir das respostas alcangadas, pode-se concluir que a professora é formada em
Letras e possui pos-graduacdo, leciona as disciplinas de Lingua Portuguesa e Producéo
Textual, atuando na 12, 22 e 32 série do Ensino Médio, o que vale ressaltar que estd apta a
lecionar nas determinadas turmas e disciplinas.

Assim, pode-se perceber que a professora trabalha conforme a Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo Nacional (LDB), Lei n® 9.394/96, que no artigo 62 acentua que:
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A formagdo de docentes para atuar na educacdo basica far-se-a em nivel superior,
em curso de licenciatura, de graduacdo plena, em universidades e institutos
superiores de educacdo, admitida, como formacdo minima para o exercicio do
magistério na Educacdo Infantil e nas quatro primeiras séries do Ensino
Fundamental, a oferecida em nivel médio, na modalidade Normal (BRASIL, 2018,
p. 44).

Ela respondeu que gosta de trabalhar com jogos em sala de aula e que ndo tinha
ouvido falar em gamificacdo, respondeu ainda que costuma usar recursos tecnoldgicos em
sala de aula, mas que s6 as vezes costuma levar os alunos para o laboratério de informatica.

Assim, Carvalho, Bastos e Kruger (2000, p. 15) dizem que:

A educacdo em suas relacfes com a Tecnologia pressupde uma rediscussao de seus
fundamentos em termos de desenvolvimento curricular e formacéo de professores,
assim como a exploracdo de novas formas de incrementar o processo ensino-
aprendizagem.

A professora afirmou que nem todos os seus alunos se interessam por jogos,
porém, eles iriam se interessar em participar de uma atividade que envolvesse os elementos
contidos nos jogos, tais como competicdo, interacdo, conectividade, etapas e entretenimento.

Apds todos responderem o0s questionarios, foi iniciada a aplicacdo da WebQuest,
elaborada exclusivamente com o objetivo de contribuir para a producéo de textos. Os alunos
assim que entraram na sala de informatica acessaram o link® que os direcionou a plataforma
da WebQuest.

5.1 Primeiro momento

No primeiro momento, em sala de aula, houve a apresentacdo dos professores
responsaveis pela execucdo das atividades com os objetivos da pesquisa, demonstrando a
aplicabilidade e a forma. Foram feitas algumas perguntas em relacdo aos elementos contidos
nos jogos, se eles gostavam de competicdo, premiacao, desafios e concluir etapas, a fim de
conhecer o perfil da sala e criar curiosidade e interesse em relagéo a atividade proposta.

Assim, apds as respostas dos alunos, a turma se direcionou o laboratério de
informatica e responderam individualmente um questionario com 09 (nove) questdes, o qual
sera relatado a seguir. As perguntas eram de multipla escolha, com 03 (trés) opg¢des como:

sim, ndo e as vezes.

% https://sites.google.com/site/WebQuestanalitico/home
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A primeira pergunta tencionava saber o nome completo de cada aluno, sendo esta
uma resposta que ndo era obrigatoria. A segunda pergunta (Grafico 1) pretendia saber se eles

gostavam de estudar, como respostas conseguiu-se 0s seguintes resultados:

Gréfico 1 - Segunda pergunta antes da aplicacéo da proposta gamificada.

Gosto de estudar?

30 respostas

® sim
® Néo
As vezes

Fonte: Dados da pesquisa, 2018.

Vale acentuar que de acordo com o grafico apresentado, respondidos pelos 30
(trinta) alunos da 32 série do Ensino Médio, que a minoria diz que ndo gosta de estudar e mais
da metade as vezes se sentem dispostos. Nesse questionamento, ndo € necessario apontar um
motivo especifico para esta indisposicdo em ndo terem gosto pelo estudo, pois o foco ndo
estava acentuado em entender tais justificativas para esta questdo. Entretanto, pode-se alinhar
a resposta e associa-la a fatores voltados ao meio social, incluindo a escola, e nesse sentido,
vale ressaltar que a motivacdo do professor em sala de aula é bastante significativa.

Assim, Tapia e Fita (2001, p. 38) afirmam que:

Algo que todo professor deve conseguir no comeco de uma aula, como condi¢do
necessaria para motivar seus alunos a aprender, € atrair sua atencdo despertando sua
curiosidade e interesse, caracteristicas que é preciso distinguir [...], € mostrando a
importancia do que vao aprender.

Assim, e admissivel que o professor busque novas metodologias abordando os
conteudos de forma atrativa, que desperte a importancia do ato de estudar nos alunos e dessa
forma se vejam motivados a aprenderem o que foi ensinado de forma significativa.

A terceira pergunta (Gréafico 2) intencionava saber se os alunos gostavam de

escrever textos, assim tivemos como resposta:
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Gréfico 2 - Terceira pergunta antes da aplicacdo da proposta gamificada

Gosto de escrever textos?

30 respostas

® sim
® Néo
As vezes

Fonte: Dados da pesquisa, 2018.

Quando o assunto é escrever textos a maioria dos alunos afirmou que as vezes
gostam de produzir e embora este percentual tenha sido maior do que os demais, ainda é
preocupante, pois os resultados obtidos dos alunos que ndo gostam de produzir ainda se
sobressai aos 13,3% e isso é compreensivel, pois 0 processo de escrita é bastante criterioso e
necessita de varios fatores para sua efetivacdo. Basicamente, é nesse processo de escrita que o
professor precisa media-los, seja por meio de leituras simples ou mais rebuscadas, sempre
com a finalidade de reflexdo e construcdo da escrita, apontando tanto os erros, quanto 0s
acertos.

Nesse viés, Morais e Ferreira (2007, p. 79) ressaltam a importancia do momento

de reflexdo para a possivel escrita, quando dizem que:

Nesse processo é importante explicitar para os alunos os critérios de avaliagdo que o
professor utiliza para que o aluno, na releitura compartilhada ou individual do seu
texto e por meio da leitura dos textos dos colegas, possa identificar as “faltas” e
reconstrui-las. Assim, além de favorecer aos alunos um momento de reflexdo, essa
atividade avaliativa esta dando-lhes condi¢des de construir um sistema pessoal para
aprender a escrever, que podera ser enriquecido progressivamente.

A quarta pergunta (Grafico 3) buscava saber se 0s alunos gostam de ler:
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Gréfico 3 - Quarta pergunta antes da aplicagdo da proposta gamificada

Gosto de ler?

30 respostas

® sim
® Néo
As vezes

Fonte: Dados da pesquisa, 2018.

De acordo com os resultados, pode-se notar que os alunos ndo gostam do ato de
ler. Este fato pode estar ligado a superficialidade de suas leituras, ndo considerando muitas
vezes, o0 sentido que ela tem; a complexidade da lingua e de alguns termos podem causar
distanciamento do aluno com a leitura, visto que este ndo compreende o seu significado.
Nessa perspectiva, é necessario que a pratica da leitura possa ir além de uma mera atividade
avaliativa, e o professor é agente primordial nesse processo.

Assim, Lajolo (apud GERALDI, 2003, p. 59) ressalta a importancia da leitura,

guando afirma que:

Ler ndo é decifrar, como num jogo de adivinhacdes, o sentido de um texto. E, a
partir do texto, ser capaz de atribuir-lhe significacdo, conseguir relaciona-lo a todos
0s outros textos significativos para cada um, reconhecer nele o tipo de leitura que o
seu autor pretendia e, dono da prdpria vontade, entregar-se a essa leitura, ou rebelar-
se contra ela, propondo outra ndo prevista.

A leitura se torna um fator importantissimo para os alunos alcancarem a sua
autonomia e criticidade, para entdo poder decodificar os diversos tipos de textos que
possibilita a aquisicdo de conhecimentos e um melhor entendimento da sociedade que o cerca.

A préxima questdo (Grafico 4) objetiva saber se os discentes sdo motivados a

participar ativamente das aulas, e eles responderam que:
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Gréfico 4 - Quinta pergunta antes da aplicagdo da proposta gamificada

Sou motivado a participar ativamente das aulas?

29 respostas

® sim
@ Néo
As vezes

Fonte: Dados da pesquisa, 2018.

A maior parte dos alunos declarou que apenas as vezes sao motivados a participar
das aulas, e 37,9% deram resultados totalmente positivos. Esse percentual é favoravel, pois
pode-se inferir que apenas a minoria ndo se sente motivada a participar das aulas. Contudo, é
pertinente refletir sobre os fatores que causam a desmotivacdo, assim, o professor pode
contribuir em ajustar o seu fazer docente, levando para a sala de aula metodologias inovadoras
que despertem o interesse dos alunos, motivando-os no processo de aprendizagem e
consequentemente, obtendo um melhor rendimento escolar.

Nessa condicdo, o perfil do aluno motivado € explicado por Boruchovitch e
Bzuneck, (2009, p. 11):

Em sala de aula, os efeitos imediatos da motivacdo do aluno consistem em ele
envolver-se ativamente nas tarefas pertinentes ao processo de aprendizagem, o que
implica em ele ter escolhido esse curso de acdo, entre outros possiveis e ao seu
alcance. Tal envolvimento consiste na aplicacdo de esforco no processo de aprender
e com a persisténcia exigida para cada tarefa. Como consequéncia, denomina-se
desmotivado (e este € um conceito puramente descritivo) o aluno que ndo investir
Seus recursos pessoais, ou seja, que ndo aplicar esforgo, fazendo apenas 0 minimo,
ou se desistir facilmente quando as tarefas Ihe parecerem um pouco mais exigentes.

O necessario € que o aluno perceba a importancia nas tarefas e participe de forma
ativa para aprender, pois caso contrario, 0s conhecimentos ndo serdo compensados e 0S
resultados ndo serdo satisfatorios.

A sexta pergunta (Grafico 5) queria saber se os alunos gostavam de escrever texto

dissertativo-argumentativo, obteve-se respostas ndo muito positivas:
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Gréfico 5 - Sexta pergunta antes da aplicacdo da proposta gamificada

Gosto de escrever texto dissertativo argumentativo?

30 respostas

® sim
® Néo
As vezes

Fonte: Dados da pesquisa, 2018.

Escrever texto € um grande desafio para a maioria dos alunos, pois eles ndo se
sentem preparados para produzir e esse desafio cresce ainda mais quando o tipo de texto é
dissertativo-argumentativo, exigindo mais do escritor tanto pela estrutura, quanto pelos
argumentos. De acordo com o percentual acima, os resultados sdo preocupantes, pois estar
apto a escrever um texto dissertativo-argumentativo € um requisito indispensavel para
alcancar éxito na redacdo exigida pelo Exame Nacional do Ensino Médio.

Garcez e Corréa (2017, p. 63) referem-se aos elementos que servem para construir

um texto, ao afirmarem que:

Na producédo de um texto, oral ou escrito, o nivel de linguagem, as caracteristicas da
situacdo, a relacdo social entre os interlocutores e as finalidades das atividades
desenvolvidas interferem na sua textualidade. Por isso, precisamos levar em
consideracdo todos esses elementos como parte integrante das escolhas linguisticas
que fazemos ao construir um texto.

A producéo textual exige dos alunos conhecimentos prévios sobre varios assuntos,
0S quais servem como argumentos para embasar a escrita e isso torna-se impossivel se nédo
houver o ato de ler. E cabivel destacar que a leitura, segundo Solé (2011, p. 22) “[...] é um
processo de interacdo entre o leitor e o texto [...]” e € nesse processo que o leitor contempla a
sua necessidade de informacdo e promove interacdo entre as linguagens, o que resulta em algo

importante para a comunicacdo, além do seu desenvolvimento cognitivo e social.
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A sétima pergunta (Gréafico 6), busca saber se os alunos gostavam de jogar, e
como resposta, obtivemos um percentual positivo, em que 66,7% responderam que sim, como

é possivel observar no gréafico abaixo:

Gréfico 6 - Sétima pergunta antes da aplicacdo da proposta gamificada

Gosto de jogar?

30 respostas

® Sim
® Néao
As vezes

Fonte: Dados da pesquisa, 2018.

Vale ressaltar nesse contexto que, todo jogo traz consigo um objetivo, que podera
ser solucionado ou ndo por quem o pratica. As ac@es do individuo sdo determinadas a partir
de um conjunto de regras, que embora tenham que ser seguidas como limites da acéo,
estimulam o aluno e despertam nele a curiosidade e criatividade.

Nesse contexto, Macedo, Petty e Passos (2005, p. 105) definem o que é jogar:

Jogar ndo é simplesmente apropriar-se das regras. E muito mais do que isso! A
perspectiva do jogar que desenvolvemos relaciona-se com a apropriacao da estrutura
das possiveis implicacdes e tematizacfes. Logo ndo é somente jogar que importa
(embora seja fundamental), mas refletir sobre as decorréncias da acdo de jogar, para
fazer do jogo um recurso pedagdgico que permite a aquisi¢do de conceitos e valores
essenciais a aprendizagem.

Desse modo, modificar o jogo com a finalidade de transforméa-lo em um recurso
didatico, efetivard o ensino e aprendizagem, além de proporcionar um momento mais
descontraido, produtivo e prazeroso.

A oitava pergunta (Gréfico 7) busca obter informagdes sobre a preferéncia dos
alunos em relacdo a competicdo e o resultado foi satisfatorio, ja que 73,3% responderam

gostam de competir.
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Gréfico 7 - Oitava pergunta antes da aplicacdo da proposta gamificada

Gosto de competigdo?

30 respostas

® sim
® Néo
As vezes

Fonte: Dados da pesquisa, 2018.

A competicdo é um dos elementos contidos nos jogos que deve ser destacado, pois
proporciona uma interacdo positiva de estimulo, persisténcia, interacdo e cooperacdo que
viabiliza a aprendizagem, ao mesmo tempo em que os alunos se divertem.

Nesse viés, Freire e Venancio, (2005, p. 149) destacam a importancia da

competicdo, quando afirmam que:

[...] a0 competir, os jovens devem saber que o jogo tem um fim em si mesmo, que a
recompensa é a sua satisfagdo em jogar, e jogar € ganhar e perder, sendo que para
isso a disputa deve ser justa, permitindo gque tanto derrotados e vencedores possam
sair diferentes do jogo, ou seja, mais inteligentes por resolverem os problemas
enfrentados no jogo.

Os alunos se sentem desafiados e sempre gostam de mostrar suas competéncias e
habilidades, além de haver a troca de ideias e de opinifes entre os individuos. Cabe ressaltar
que a utilizacdo dessas ferramentas serve como auxiliadoras no processo de ensino e que ele é
uma forma inovadora de recrear o cenario educacional. O jogo permite que o estudante possa
aprender e praticar seus conhecimentos acerca de determinada tematica de forma construtiva,
interativa e divertida.

A nona e ultima pergunta (Grafico 8) indagava se eles gostavam ou ndo de

trabalhar em equipe, e conseguiu-se a seguinte resposta:
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Gréfico 8 - Nona pergunta antes da aplicagdo da proposta gamificada

Gosta de trabalhar em equipe?

30 respostas

® sim
® Nao
As vezes

Fonte: Dados da pesquisa, 2018.

Trabalhar em equipe oportuniza o desempenho e colaboracdo de cada aluno de
acordo com suas especificidades e conhecimentos o qual permite uma interacdo coletiva com
0 proposito de concluir a tarefa que foi destinada. Quando equipes sdo formadas, o0s
componentes se deparam com opinides diferentes e relevantes para a eficicia dos afazeres,
pois as opinides devem ser respeitadas e valorizadas. Nessa Otica, Teixeira (1999, p. 26)

conclui que:

O trabalho em grupo, portanto, estimula o desenvolvimento do respeito pelas ideias
de toda a valorizacdo e discussdo do raciocinio; dar solucBes e apresentar
questionamentos, ndo favorecendo apenas a troca de experiéncia, de informacdes,
mas criando situa¢des que favorecem o desenvolvimento da sociabilidade, da
cooperacdo e do respeito mutuo entre os alunos, possibilitando aprendizagem
significativa. A relacdo com o outro, portanto, permite um avan¢o maior na
organizacdo do pensamento do que se cada individuo estivesse so.

De acordo com esses dados, podemos perceber que a maioria estava apita para
explorar a plataforma utilizada como metodologia de auxilio para a producdo de texto
dissertativo-argumentativo exigido pelo ENEM e a percorrer todas as tarefas atribuidas a eles
a partir da plataforma. Em suma, a proposta gamificada condiz com o perfil dos alunos, como
também, com 0s objetivos que direcionaram esta pesquisa.

Apbs a turma responder os questionarios, foram convidados a ficarem em duplas e

a acessarem o link que estava disponivel no quadro, que os direcionavam a WebQuest. Assim
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que todos conseguiram ter acesso, iniciou-se a apresentacdo da plataforma, na qual puderam
visualizar todas as etapas.

Em seguida explicou-se a turma como se daria todo 0 processo e que para
concluirem e atingirem a objetivo final dependeria muito do desempenho de cada dupla. Apds
lerem a introducgdo e aceitarem o desafio, seguiram para a proxima etapa: as tarefas. Nessa
fase, as equipes conheceriam a estrutura de um texto dissertativo que serviria de exemplo para
a producdo de uma redacdo nota 1000. E essencial destacar que, os contetidos abordados
inicialmente sobre os tipos de texto e a estrutura a que cada um pertencia, ja haviam sido
trabalhados previamente pela professora, o que implica dizer que em relagdo aos contetdos
béasicos, a maioria dos alunos j& tinham pleno conhecimento.

Retomando a apresentacdo da plataforma, na proxima fase, os alunos ficaram
animados e curiosos para saber como conseguiriam produzir a redacdo e o que deveriam fazer
para gque isso pudesse se realizar. Assim que acessaram a etapa de processo e leram que a
equipe que concluisse o desafio em menor tempo, ganharia pontos adicionais, 0s quais
poderiam ser resgatados ao final da atividade visando uma premiacdo, comecaram a ficar
instigados e a desafiar os colegas dizendo que sairiam vitoriosos € com a recompensa em
maos.

Até o referido momento, os alunos ndo sabiam o que seria a premiagdo, mas a
todo o momento perguntavam, deixando transparecer que estavam ansiosos. O primeiro
desafio, denominado de “etapa”, foi o de formar duplas e posteriormente, escolher um nome
criativo para elas. De acordo com os dados coletados, os homes das duplas foram: Conde e
Drécula; Domingo e Feriado; Eu e mais eu; Felipe Santos e Jodo Pedro; Lua; Marcu Diniz; Os
Gémeos lacracdo; Preferido e Predileta; Rubro negros; Sol; The brothers team; The first; The
years of the tiger and talented hands e Toda loira tem sua morena;

Apos escolherem os nomes, as duplas avangaram para a terceira etapa, e clicaram
no link™ para ter acesso &s quatro técnicas para virar um especialista em interpretacio de
texto. Os alunos se identificaram bastante e entenderam o fato de ler e ndo conseguir
interpretar alguns textos. Essa etapa os ajudou a compreender o processo de interpretagéo, que
veio como facilitador no momento da producéo textual. Alguns relataram que praticavam uma

ou duas técnicas citadas no texto, s6 que ndo sabiam a importancia delas no cotidiano, em

19 https://guiadoestudante.abril.com.br/blog/dicas-estudo/veja-4-tecnicas-para-virar-um-especialista-em-
interpretacao-de-texto/


https://guiadoestudante.abril.com.br/blog/dicas-estudo/veja-4-tecnicas-para-virar-um-especialista-em-interpretacao-de-texto/
https://guiadoestudante.abril.com.br/blog/dicas-estudo/veja-4-tecnicas-para-virar-um-especialista-em-interpretacao-de-texto/
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momentos de leitura. Outros acharam as dicas bastante interessantes e fizeram anotacfes para
comecarem a praticar.

Assim que passaram de fase, foram convidadas trés duplas para responderem
perguntas relacionadas ao primeiro link. Nesse momento os alunos se sentiram instigados,
mas a0 mesmo tempo apreensivos por ndo saberem qual desafio iriam ter que passar. A
primeira dupla levantou imediatamente, mas as outras duas ficaram inseguras em relagdo as
questdes. Depois de algum tempo, levantaram e entdo, deu-se inicio a competicdo. As duplas
pontuavam alcancando o0s seguintes critérios: responder em menor tempo e corretamente as
perguntas. Cada desafio alcangava 200 pontos. Percebeu-se que os alunos tinham gostado e
entendido a leitura, j& que todas as perguntas foram respondidas corretamente.

Em seguida, os alunos partiram para a quarta etapa, que os direcionou para o
link'* que tinha como proposta entender o que é um texto dissertativo e quais passos seguir
para produzi-lo. Apoés a leitura do texto, houve outro desafio “extra” ¢ a disputa comegou ser
mais fervorosa, desta vez os alunos ja estavam mais ansiosos e levantaram rapidamente para
garantir a sua pontuacdo. Dessa forma, foram feitas quatro perguntas sobre o assunto, e como

previsto, as duplas estavam prontas para responder.
5.2 Segundo momento

No Segundo momento, as duplas deram inicio a quinta etapa e clicaram no link*?
para ter acesso ao conteldo da aula: A estrutura de uma dissertacdo argumentativa. No
decorrer da leitura, algumas duplas tiveram dificuldades de entender o conteldo, nesse
instante, as professoras interviram e tiraram as davidas dos alunos. De acordo com a turma,
quando a questdo era estrutura da redagéo, eles se deparavam com obstéculos, pois na prética,
alguns detalhes eram mais dificeis.

Logo apos todos concluirem essa etapa, partiram para mais um desafio, a fim de
confirmar se eles haviam compreendido a tematica. O desafio seguia a mesma regra, eram
realizadas algumas perguntas para as duplas e quem respondesse primeiro e corretamente,

ganhava a pontuagéo.

Y https://www.infoescola.com/redacao/texto-dissertativo/
12 https://guiadoestudante.abril.com.br/blog/redacao-para-o-enem-e-vestibular/entenda-a-estrutura-da-
dissertacao-e-veja-como-planejar-a-sua/
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Em seguida, os alunos foram para a sexta etapa, e acessaram o link'* o qual
apresentavam conteudos voltados a estrutura das reda¢des nota 1000, que além de serem um
incentivo, proporcionaram também aos alunos, visualizar as redacdes do ENEM de nota 1000,
ja avaliadas em anos anteriores. Alguns alunos declararam nunca ter lido uma redacéo desse
tipo, mas acharam o link muito importante e afirmaram que foi relevante para instiga-los a
também produzir uma redacdo que atingisse a nota méaxima, seguindo os critérios avaliativos
do ENEM. Os alunos anotaram varias dicas e usaram em suas redacdes.

Na sétima etapa, o link** dava acesso aos 20 (vinte) possiveis temas da redagdo do
ENEM 2018. Entéo, os alunos tiveram dicas de quais temas estavam sendo comentados e que
por diversas razdes poderiam ser o tema escolhido da redacdo. Ap6s a escolha do tema o qual
desejavam discorrer, as duplas iriam abrir uma nova guia no Google e pesquisar mais sobre
esse tema, para assim, apos terem todas as informacg6es possiveis, comecarem a escrever as

suas proprias redacdes.
5.3 Terceiro momento

No Terceiro e Ultimo momento, os alunos se depararam com o desafio mais
esperado o qual tinha a seguinte descri¢do: Agora que vocé esta preparado e mais seguro para
produzir sua redacdo, vamos colocar em pratica todos os conhecimentos adquiridos, ndo €?
Entdo, acesse o link™ a seguir e “m&os & obra.

Assim que os alunos viram a descricdo, avisou-se que nao haveria mais
intervencdes, nem poderiam consultar os links da plataforma, ou até mesmo acessar o Google
e que pontuariam o0s primeiros que terminassem de escrever. Aquele seria 0 momento de
colocar em prética todos os conhecimentos adquiridos e aperfeicoados através da plataforma
WebQuest.

Posteriormente, disponibilizou-se no quadro, o e-mail, criado exclusivamente para
que cada dupla enviassem sua redacdo assim que a concluisse, pois haveria controle em
relacdo a quem enviaria primeiro, analisando o horério de cada uma e elencando-as para

iniciar as corregoes.

13 https://blogdoenem.com.br/redacao_enem_nota_1000/

¥ https://www.infoenem.com.br/confira-0s-20-possiveis-temas-da-redacao-do-enem-2018/
Phttp://xa.yimg.com/kg/groups/14239105/1697702773/name/FOLHA+DE+REDA%C3%87%C3%830+ENEM
.doc
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Dada a autorizagdo para os alunos produzirem, o e-mail foi aberto em trés
computadores para monitorar o envio. Assim que os alunos acessaram a folha de redagéo,
tiveram varias duvidas. Neste instante, percebemos que os alunos tinham dificuldade em
manusear o Word e alguns disseram que o teclado ndo estava funcionando, ja que nao
conseguiam digitar, porém, o problema ndo estava no teclado, eles apenas ndo tinham
selecionado para habilitar edicéo.

Além disso, outras davidas surgiram assim que escreviam, como por exemplo:
mudar a fonte, o tamanho, aplicar itlico ou negrito, alterar o texto para maidsculo ou
minusculo, alinhar o texto, salvar e mandar por e-mail. Entdo, a todo 0 momento precisaram
de auxilio para manusear o software. Houve uma situacdo em que um aluno mencionou que
além de aprender fazer uma redacdo também estava tendo aula de informaética. As duplas
tiveram uma hora para produzirem sua redacdo dissertativa-argumentativa e mandar para o e-
mail que Ihes foi recomendado. Ap6s 0 envio, seguiram para a nona etapa, que consistia na
apresentacdo da redacdo para a turma e apresentacao se deu através da ordem dos envios.

A cada redacdo lida, o clima ficava tenso, pois cada dupla estava na expectativa
de ganhar a competicdo e levar a premiacdo. Enquanto eram feitos a somatdria dos pontos
adquiridos por cada dupla, os alunos avancaram para a proxima fase denominada de
“Avaliagdo” que tinha como objetivo demonstrar os critérios avaliativos.

Os critérios seguiam a seguinte ordem: Nome mais criativo entre as duplas; As
cinco competéncias para correcdo de redacdo do ENEM: demonstrar dominio da modalidade
escrita formal da lingua portuguesa; compreender a proposta de redacdo e aplicar conceitos
das vérias areas de conhecimento para desenvolver o tema, dentro dos limites estruturais do
texto dissertativo-argumentativo em prosa; selecionar, relacionar, organizar e interpretar
informacgdes, fatos, opinides e argumentos em defesa de um ponto de vista; demonstrar
conhecimento dos mecanismos linguisticos necessarios para a argumentacdo; elaborar
proposta de intervengdo para o problema abordado, respeitando os direitos humanos e um
questionario sobre os contetidos estudados, disponibilizado no link.*

Os alunos partiram para a ultima fase, denominada conclusdo, e receberam os
parabéns pela realizagdo e apresentacdo dos trabalhos destinados a eles através da plataforma

WebQuest. Enfim, foram somadas todas as pontuacfes e divulgado o resultado final, assim

®https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScevkBHHgm5DKmWahV2MbRLIHIWugi6lI TOCikyrwm3rUj_
vA/viewform?c=0&w=1
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totalizaram trés duplas ganhadoras, com classificagdo em primeiro, segundo e terceiro lugar.

Os prémios foram: certificado, um copo e um chaveiro personalizado.

5.4 Analise das respostas dos alunos

Os questionarios poés-intervencdo aplicados aos alunos trazem resultados
satisfatorios em relacdo ao primeiro questionario aplicado antes da intervencdo. A primeira
pergunta pretendia saber se eles gostaram de estudar com a WebQuest, o qual pode-se notar
que 87,5% gostaram de estudar com a metodologia gamificada. Assim, vale destacar que no
primeiro questionario, antes da intervencdo, apenas 36,7% afirmaram gostar de estudar. O
percentual abaixo demonstra que a atividade desenvolvida em sala de aula a partir da
gamificacdo aumentou apoOs estudarem com a plataforma. Observa-se o0s resultados

alcancados na primeira pergunta no Gréfico 9:

Gréfico 9 - Primeira questdo pos-intervencao gamificada com os alunos

Gostei de estudar com a Webquest?

16 respostas

® sim
® Néo

Fonte: Dados da pesquisa, 2018.

Trabalhar com WebQuest envolve os alunos em atividades usando 0s recursos
contidos na internet o qual deixa o conteudo mais atrativo, pois utilizar a internet para
eles € algo do cotidiano. Portanto, essa metodologia pdde conduzi-los ao conhecimento
significativo, pois buscar informacdes através da web enriquece ainda mais a construgao
do conhecimento e além de ser facilitadora no processo de aprendizagens.

Assim, como destacam Vazquez e Jiménez (2006, p. 57),
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O potencial da WebQuest, sem abandonar outros tipos de recursos mais tradicionais
(laboratorio, saidas de campo) pode complementar-se com a possibilidade de fazer
aflorar os conhecimentos e as ideias dos alunos e coloca-los em contraste com 0s
conhecimentos escolares ajudando a reconstrui-los.

Os alunos precisam de motivacdo e de metodologias que consigam atrair sua
atencdo, e a WebQuest mostra-se adequada, ao passo que traz engajamento e interesse aos
alunos além de estimular a pesquisa e agugar a criticidade.

A segunda pergunta sondou se os alunos acharam util a leitura (presente na
plataforma e na internet) e se ela ajudou na Producdo Textual. Como é mostrado no Grafico
10, a maioria dos estudantes afirmaram que sim, o que se pode concluir que os materiais

selecionados serviram efetivamente na escrita.

Gréfico 10 - Segunda questdo pds-intervencdo gamificada com os alunos

Achei (til a leitura e ela ajudou na minha producgéo textual?

16 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Dados da pesquisa, 2018.

A leitura € essencial para qualquer aprendizado, pois através dela o individuo
consegue entender o mundo que o cerca de forma mais critica. O professor por sua vez, deve
buscar textos significativos que servirdo como base para que os alunos sintam prazer em ler e
vejam neles, devida importancia. Desta forma, vale destacar que as leituras selecionadas
foram adequadas e 0s alunos se sentiram motivados e atraidos.

Linard e Lima (2008, p. 9) afirmam que:

[...] é fundamental que as politicas de incentivo a leitura se descolem da mera
organizacdo de feiras ou da criacdo de bibliotecas e salas de leitura. O mais urgente
é investir em material humano, com a formacdo de mediadores e bibliotecarios
capazes de semear o prazer da leitura por todo o pais. Mediadores sdo o0s
instrumentos mais eficientes para fazer da leitura uma pratica social mais difundida
e aproveitada.
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O rendimento ao interesse pela leitura e escrita aumentou em comparagdo as
respostas previamente citadas, pois 87,5% dos estudantes acharam proveitosa a leitura e
producdo de texto, nimero bastante significativo em relacdo a mesma pergunta realizada
antecedentemente que quando 0 assunto era escrever textos 13,3% afirmaram que gostavam e
quando se tratava da leitura 43,3% declararam achar importante, assim apontando, ha dados
que sustentem a efetividade dos métodos utilizados.

Como terceira pergunta, objetivou-se saber se eles gostaram de trabalhar em
dupla, o qual teve-se respostas bastante significativas, como pode ser visto abaixo. (Grafico
11):

Gréfico 11 - Terceira questdo pos-intervencao gamificada com os alunos

Gostei de trabalhar em dupla?

16 respostas

® sim
@ Nio

Fonte: Dados da pesquisa, 2018.

Quando a tematica se relacionava aos trabalhos em dupla, o primeiro questionario
totalizou 70% de respostas positivas, 0 qual aumentou apos a aplicacdo da Webquest para
93,8%. Nesse vies, pode-se perceber que trabalhar com a plataforma e montar duplas
funcionam, pois os conhecimentos ao longo das tarefas irdo se construindo coletivamente, de
forma que além de conteldos, podem ser trabalhados os valores, em que um respeita o ponto
de vista do outro.

Assim, trabalhar em dupla segundo Veiga (2000, p. 105) ocorre quando:

Nos grupos formados com objetivos educacionais, a interacdo devera estar sempre
provocando uma influéncia reciproca entre os participantes do processo de ensino, 0
que me permite afirmar que os alunos ndo aprenderdo apenas com o professor, mas
também através da troca de conhecimentos, sentimentos e emocdes dos outros
alunos.
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Nesse processo, o professor deve mediar os conhecimentos e instruir os alunos a
montar as equipes, motiva-los, manter a ordem para que nao atrapalhe a si mesmo e nem aos
colegas, a valorizar e trocar informacGes necessarias. A parceria no processo de aprendizagem
ajuda a entender que todo conhecimento é essencial.

O quarto questionario (Grafico 12), indagava se os alunos sentiram motivagdo
para pesquisar contetdos na web.

Gréfico 12 - Quarta questdo pos-Intervencao gamificada com os alunos

Me senti motivado a pesquisar contelidos na Web?

16 respostas

® sim
® Nio

Fonte: Dados da pesquisa, 2018.

Quando a questdo se tratava da motivagéo, o que antes somou 37,9%, no segundo
questionario apontou um percentual de 75%, o qual vale destacar que um método inovador
como a WebQuest incentiva os alunos a quererem aprender mais e a buscarem informacoes na
internet e a compreender que a web pode ser usada em favor do processo de aprendizagem.

Costa e Carvalho (2006, p. 10) dizem que:

Tal como é sabido, as WebQuest sdo originalmente atividades desenhadas por
professores para serem “resolvidas” pelos alunos na Web. [...] As WebQuests
consistem em atividades motivadoras, contextualizadas e orientadas para a pesquisa,
que os alunos devem realizar em grupo, de acordo com uma sequéncia l6gica
previamente estabelecida.

Com esse incentivo, o professor consegue fazer com que os alunos se sintam

familiarizados com os contetidos e aprendam de maneira rapida e prazerosa.
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Na quinta questdo (Gréafico 13), perguntou-se aos alunos se eles conseguiram por
intermédio da WebQuest produzir uma 6tima redagéo. Assim nos foi respondido:

Gréfico 13 - Quinta questdo pos-intervencdo gamificada com os alunos

A Webquest me ajudou a produzir uma 6tima redagéo?

16 respostas

® sim
® Néo

Fonte: Dados da pesquisa, 2018.

Produzir uma redacao requer do aluno varios conhecimentos, inclusive saber
quais as propostas e argumentos devem ser descritos, para isso ele tem que ter lido sobre o
tema a fim de discutir e atingir as competéncias essenciais. Assim, a plataforma se fez
necessaria quando disponibilizou textos sequenciais para auxilia-lo na producéo textual.

Nessa perspectiva, Ledo e Souza (2011, p. 43) declaram que:

[...] uma WebQuest ¢ uma atividade didatica que promove uma tarefa atrativa e
executavel para os alunos e um processo a ser realizado, durante o qual os alunos
lidem com a informag&o no sentido de analisar, sintetizar, compreender, transformar,
criar, julgar, avaliar, publicar e compartilhar.

A internet disponibiliza ao usuério todos os tipos de informagdes e
conhecimentos, e em linha gerais, o aluno precisa utilizar dessa tecnologia a favor da sua
aprendizagem educacéo para aperfeicoar o cognitivo e conseguir progredir nos estudos.

A sexta questdo (Grafico 14) queria saber se 0s contetdos disponibilizados pelos

sites foram relevantes. Dessa forma, obteve-se como resultados:
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Gréfico 14 - Sexta questdo pds-intervencao gamificada com os alunos

Os sites de apoio com os conteudos foram importantes?

16 respostas

® sim
® Néao

]

Fonte: Dados da pesquisa, 2018.

Fazer a selecdo dos contetidos ndo € tarefa facil, pois além de buscar informacdes
importantes, € preciso que o professor busque fontes confidveis e que seja interessante aos
olhos dos alunos. Com base nos resultados pode-se notar que as escolhas dos sites e dos
contetdos foram favoraveis e significativos, pois “[...] € questionavel o beneficio da surfagem
pela rede sem uma ideia clara ja objetivada[...]” (COSTA; OLIVEIRA, 2004, p. 31). Os
alunos precisam de auxilio para saberem quais leituras sdo significativas para aprender os
conteddos, através dessa ajuda, os saberes tornam-se mais acessiveis e mais apraziveis.

A Ultima pergunta (Grafico 15) buscava saber se 0s estudantes iriam continuar

buscando conhecimentos nas plataformas on-line:

Gréfico 15 - Sétima questdo pos-intervencao gamificada com os alunos

Continuarei buscando informacgdes nas plataformas onling?

16 respostas

® sSim
® Nao

Fonte: Dados da pesquisa, 2018.
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E notavel que apds a intervencdo a porcentagem em relagBes as perguntas feitas
anteriormente aumentaram gradativamente e os resultados obtidos foram satisfatérios, em
relacdo ao objetivo da proposta gamificada de certificar se a aplicacdo da WebQuest somaria
em bons resultados na leitura e producao textual.

De acordo com Viana (2003, p. 74):

O uso da metodologia de WebQuest pode ser uma alternativa pedagogica, que
permite: a) garantir acesso a informacéo, auténticas e atualizadas; b) romper as
fronteiras da aula; c) promover aprendizagem colaborativa; d) desenvolver
habilidades cognitivas; e) transformar ativamente informacGes; e) incentivar
criatividade; f) favorecer o trabalho de autoria dos professores; g) favorecer o
compartilhar de saberes pedagogico.

Em relagdo a metodologia gamificada os resultados, desde o primeiro questionario
até a coleta de dados pos-intervencdo, tiveram avango. Em suma, pode-se destacar, de acordo
com a aplicacdo dos dois questionarios que a plataforma mostrou eficiéncia e atendeu aos
propdsitos, o qual influenciou de modo consideravel no processo de leitura e escrita dos

alunos, auxiliando-os a desenvolver um texto dissertativo-argumentativo.
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6 CONCLUSAO

O desenvolvimento do presente estudo possibilitou a avaliagdo de como
estratégias de ensino poderiam contribuir para a escrita de uma redagdo. Isso possibilitou
também uma reflexdo acerca dos beneficios da inser¢do e utilizagdo das TICs nas escolas e de
gue maneira essas ferramentas aumentam o interesse e o engajamento dos alunos em relacéo a
producdo textual por meio da gamificacéo.

Quando os alunos se deparam com a ideia de produzir textos, muitas vezes nao
conseguem desenvolvé-lo, organizar as informacgdes de maneira clara e ndo seguem uma
estrutura légica do texto e nem dos fatos. Apesar de ja terem conhecimento de determinados
conteddos em sala de aula, quando se propdem a colocar em pratica em um texto que siga 0s
limites estruturais exigidos criteriosamente pelo ENEM, nota-se algumas dificuldades. Diante
deste desafio buscou-se por meio da criagdo de uma Webquest, implementar acles que
viabilizassem uma aprendizagem significativa e que os ajudassem a produzir um texto
dissertativo-argumentativo.

Nessa perspectiva, a WebQuest foi planejada para a disciplina de Lingua
Portuguesa com enfoque em Producdo Textual, de maneira que se fez uma abordagem que
culminasse pelos mais diversos campos, situada no momento em que 0s alunos visitaram sites
que traziam um aparato interdisciplinar de temas e modelos de redacdes. Isso gerou resultados
positivos no que diz respeito ao processo de ensino e aprendizagem, pois abordou contetdos
que instigaram os alunos a lerem e buscarem conhecimento em diversas fontes de pesquisa.

Aliados a WebQuest, a aplicacdo da gamificacdo ao contexto educacional,
motivou a interatividade e a participacdo dos alunos, estes por sua vez, demostraram muito
interesse pelas atividades desenvolvidas a cada etapa, principalmente quando comegaram a
entender que essas leituras subsidiariam suas escritas.

Diante do argumento dos alunos e de suas producfes, ficou evidente que 0s
objetivos da plataforma foram alcancados, fornecendo aos alunos um ambiente totalmente
inovador e facilitador, no qual puderam aprender e somar conhecimentos de maneira coletiva.
Tudo isso foi possivel, pois a todo o0 momento puderam tirar suas duvidas, desmistificar a
escrita, aproximando-se da proposta lancada. Isso os possibilitou buscarem e entenderem
melhor toda a estrutura, revisar e aprimorar seus conhecimentos por intermédio de uma
metodologia diferenciada que tornou possivel perceber resultados gratificantes, sendo
consumados a partir da analise dos dados.
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Cabe ressaltar que a escola a qual foi aplicado o projeto de pesquisa possui um
espaco agradavel para a aplicacdo de propostas que incluem as TIC’s, pois conta com um
laboratdrio de informatica estruturado, climatizado, com computadores suficientes para os
alunos e com acesso a internet e isso possibilita os professores a desenvolverem metodologias
inovadoras no ambiente educacional, que utilizam ferramentas como a web. Este campo é
atrativo e o professor tem a oportunidade de alinhar essas ferramentas a didatica e a
participacdo docente & imprescindivel para a mediacdo do ensino, visto que embora as
tecnologias estejam presentes a maior parte do tempo na vida dos alunos, estes ndo fazem uso
delas de forma efetiva na aprendizagem.

Assim, considerando os resultados obtidos, constatou-se que a WebQuest é uma
metodologia inovadora pautada nos principios da gamificacdo, que culminou em resultados
positivos na producéo de texto dissertativo-argumentativo, de acordo com as competéncias do
ENEM, o que cabe afirmar que metodologias como essa, estdo mais adequadas e alinhadas a
realidade dos alunos dentro do ciberespaco.

Portanto, a adequacdo do ambiente educacional frente as novas tecnologias é
inevitavel, pois as instituicdes de ensino que ndo seguirem essa evolucdo corre riscos de ndo
oferecer um ensino que satisfaca as necessidades dos estudantes do século XXI. Espera-se que
futuramente essa metodologia possa auxiliar o trabalho do professor, possibilitando o uso das
TIC’s, oportunizando atividades colaborativas e transformando a escola em espaco agradavel

e a sala de aula, um ambiente propicio para a construcdo de saberes.
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APENDICE A — Questionario para os alunos.

Questionario para os alunos

*Obrigatério

Seu nome completo *

Gosto de estudar
O Sim
O Nao

(O Asvezes

Gosto de escrever textos
O sim
O Nio

(O As vezes

Gosto de ler
O sim
() Nio

O Asvezes

Sou motivado a participar ativamente das aulas
O sim
O Nio

(O Asvezes

Gosto de escrever texto dissertativo argumentativo
O sim
O Nao

O Asvezes

Gosto de jogar
O sim
O Nao

(O Asvezes

Gosto de competicao
O sim
O MNao

O Asvezes

Gosta de trabalhar em equipe
O sim
O MNio

(O Asvezes
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APENDICE B — Questionario para o professor

Questionario para o professor.

Pesquisa para avaliagdo do professor

*Obrigatério

Qual a sua formagao? *

Vocé possui pds-graduagéo, mestrado ou doutorado.
Poés-graduacgao

Mestrado

Doutorado

Poés-graduagdo e Mestrado

00000

Pds-graduagdo, Mestrado e Doutorado

Vocé leciona quais disciplinas? *

Quais os anos vocé leciona? *

Vocé gosta de trabalhar com jogos em sala de aula? *
O sim
O Nao

(O Asvezes

Vocé ja ouviu falar em gamificacdo? *
O sim
O Nao

Vocé costuma levar os alunos para o laboratdrio de informatica?
*

O sim
O MNao

O Asvezes

Voceé costuma usar recursos tecnoldgicos em sala de aula? *
O sim
O Nio

(O Asvezes

Seus alunos se interessam por jogos?
o Sim
O Nao

O Asvezes

Vocé acha que seus alunos se interessariam em participar de
uma atividade que envolva os elementos contidos nos jogos,
tais como competigao, interagdo, conectividade, etapas e
entretenimento? *

O sim
O Nio

O Asvezes
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APENDICE C — Questionario para os alunos pos-intervencao

Questionario para os alunos pos-
intervencao.

*Obrigatdrio

Gostei de estudar com a Webquest? *
O sim
O Nio

Achei util a leitura e ela ajudou na minha produgéo textual? *
O sim
O Nio

Gostei de trabalhar em dupla? *
O sim
O Nio

Me senti motivado a pesquisar contetdos na Web? *
O sim
O Nao

A Webquest me ajudou a produzir uma otima redagéo? *
O sim
(O Nio

Os sites de apoio com os conteldos foram importantes? *
O sim
O Nio

Continuarei buscando informac¢oes nas plataformas online? *
O sim
O Nao
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APENDICE D — Alunos da 32 série do Ensino Médio do CONSEF

Fotografia 1- Momento de interacdo com os alunos

-y |V

Fonte: Autoras, 2018.

Fotografia 2 — Alunos durante a aplicacdo do WebQuest

Fonte: Autoras, 2018.
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Fotografia 3 — Entrega das premiacOes para 2° e 3° lugar

e ———

Fonte: Autoras, 2018

Fotografia 4 — Entrega da premiag&o para o 1° lugar

Fonte: Autoras, 2018.
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