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RESUMO

Visando atender as necessidades do atual sistema de ensino criou-se uma sequéncia didatica
gamificada empregando as Tecnologias da Informagédo e Comunicagéo (TICs) como ferramenta
essencial no ensino de lingua portuguesa. O estudo propde a ampliagdo da comunicacgao entre
discente e docente motivando o processo cognitivo e incorporando a teoria conectivista no en-
sino contemporaneo, assim, uni-se tecnologia e educagao. A sequéncia didatica utiliza o App —
Kahoot — como estratégia eficaz e prazerosa no desenvolvimento de competéncias, em especial,
de leitura e compreenséo textual. A metodologia empregada concretiza a teoria e torna possivel
sua realizagdao no cotidiano escolar. A aprendizagem on-line é uma realidade e ja apresenta
resultados impactantes. Descritores: Tecnologia da Informagéo e Comunicagao (TICs); Ensino;
Sequéncia Didatica; Gamificagéo.

Palavras-chave: TICs. estudo. aprendizagem.

INTRODUGAO

As Tecnologias da Informag¢ao e Comunicagéao (TICs) invadiram o contexto educacional,
adentraram as salas de aula sem pedir licenga mudando o cenario educacional, substituiram o
quadro e o giz por celulares, tabletes e computadores, ferramentas que devem ser empregadas
para apoiar a pratica pedagogica contribuindo para o equilibrio da desigualdade social.

O planejamento, sob o titulo de “Letramento digital: uma proposta de ensino literario em
ambiente gamificado”, estrutura uma sequéncia didatica, utilizando a Gamificagdo no ambiente
de aprendizagem denominado Kahoot adaptadas a demanda do curriculo como atividade coo-
perativa, motivadora e autbnoma. Em especial por utilizar as tecnologias aplicadas a educagéo,
a gamificagcdo como fonte de aprendizado e conhecimento na compreensao de diversos tipos
textuais com o objetivo de aprender mais e melhor na construgdo do conhecimento.

A sequéncia didatica no Kahoot sera aplicada para os estudantes do 7° ano do Ensino
Fundamental Anos Finais, no estado do Rio Grande do Sul. Participarao da atividade adolescen-
tes com idade entre 13 a 15 anos. O grupo sera formado por 24 alunos, brasileiros. A atividade
literaria ocorrera no periodo de 13/11/2021 a 17/11/2021, envolvendo o componente de Lingua
Portuguesa, na Area das Linguagens e suas Tecnologias.

REFERENCIAL TEORICO

A tecnologia em uma definicdo mais contemporanea se traduz como “ferramentas tecno-
I6gicas digitais que facilitam a comunicagao e informagao que possibilitam o acesso e a interco-
nexao com as fontes on-line”. (Unesco, 2005, Baelo e Canton 2009), entendemos também como
um conjunto de conhecimentos cientificos e técnicos que nos permite a resolugao de problemas
principalmente no campo educacional. Nesse sentido que a proposta de aprendizagem para
alunos do Ensino Fundamental no contexto das tecnologias aplicadas a Educacgéo, utiliza a ga-
mificagdo, como atividade motivadora, autdnoma em especial por utilizar esses recursos como
fonte de aprendizado e conhecimento na compreensao de diversos tipos textuais.
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As TICs provocaram varias mudangas na pratica educacional, principalmente, na forma
de planejar, e utilizar os recursos tecnoldgicos desafiando professores e estudantes na promo-
cao da aprendizagem. O Conectivismo surge neste contexto ampliando os recursos educacio-
nais favorecendo o desempenho e a qualidade do ensino. Esta teoria sugerida por George Sie-
mens e Steven Downes (2004), propde que o conectivismo integre principios explorados pelas
teorias do caos, das redes, da auto-organizag&o e da complexidade na construgéo de conexdes
pessoais e globais.

As TICs e a educacao devem ser vistas com otimismo, pois ambas colaboram com o
desenvolvimento dos alunos, e de toda a comunidade escolar. Vale salientar que se estabelece
como uma importante ferramenta de ensino e aprendizagem, aprimora o trabalho docente, per-
mitindo-o conscientizar-se do seu papel de mediador do conhecimento, e os alunos a se colocar
no papel de pesquisadores do conhecimento focado no processo de aprender a aprender e na
aprendizagem cooperativa.

O jogo possibilita o resgate da brincadeira, o retorno da ludicidade no processo de en-
sino-aprendizagem, favorece a imaginacéo, a socializacdo. E o momento de explorar o mundo
e interagir com a cultura. E nesse ambiente de aprendizagem que o estudante internaliza a im-
portancia das regras na vida social desenvolvendo as multiplas inteligéncias. Conforme afirma
Alvarez, “aprender por meio de ambientes trata-se de conectar conscientemente, formal ou ndo
formal, com o aprendizado inconsciente, ou informal”. Mediante os recursos tecnolégicos apre-
sentados.

Além de estabelecer regras, limites para condutas e a¢gdes empregadas pelos estudan-
tes que servirao de referencial para a vida em sociedade. Nesse caso o ambiente de aprendi-
zagem consiste em um modelo que implica uma mudancga de atitude, construir aprendizagem a
partir de uma rede de relagdes que se modifica a partir dos proprios interesses. Um ambiente de
aprendizagem conta com as ferramentas onde se pode acessar, transformar e relacionar-se com
0s outros.

Nesta proposta de atividade literaria a partir do trabalho com ferramentas digitais para a
comunicagdo social, a escolha da gamificagdo, como atividade motivadora, autbnoma, favore-
ce aos estudantes um trabalho colaborativo e cooperativo do conectivismo, sao resgatadas as
redes de aprendizagem e a habilidade para estabelecer conexdes entre ideias e conceitos no
contexto de aprender e colaborar com o outro torna-se uma agao de aprendizagem indispensa-
vel para a vida. A aprendizagem on-line é uma realidade e ja apresenta resultados impactantes.
Estar offline ndo € mais uma possibilidade de atuacdo na area da educacao.

A alfabetizagao digital € uma necessidade da contemporaneidade aparecendo no cena-
rio mundial sendo usada como ferramenta para a comunicacgao social, conforme foi estabelecido
pelos Parametros Curriculares Nacionais (PCN). A sociedade tem evoluido, a dindmica da socie-
dade gira em torno da Tecnologia da Informacéo e da Comunicagao e a escola precisa suprir esta
realidade. Nada mais justo experimentar o jogo de maneira mais livre, colaborativa na atividade
auténtica supervisionada pelo professor. A partir de géneros discursivos: os textos verbais, nao
verbais, textos didaticos, literarios de diferentes ramos do conhecimento, com o aperfeigoamento
da tipologia classica (narragéo, descricéo e dissertagédo) inserida numa agao pedagdgica que
contemplem o avango da linguagem.
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Os professores precisam fazer do ensino da lingua uma aprendizagem significativa ins-
pirada “no socio-interacionismo, na teoria enunciativa e na linguistica textual, cujos enfoques
tedricos dirigem o ensino da lingua(gem) para seu uso e funcionamento discursivos, enquanto
sistema semidtico e simbdlico, contextualizado e determinado s6cio- historicamente”, como cita
Lopes-Rossi (2002, p. 65-68). Introduzindo o uso das tecnologias para incorporar a dimenséo
visual, as imagens e a hipertextualidade. Por essa razéo faz-se necessario buscar métodos e
estratégias que transforme o ensino/aprendizagem em uma estratégia eficaz e prazerosa a fim
de desenvolver competéncias refletidas nas atividades escolares e sobretudo em suas praticas
sociais.

Saber como escrever, ler e interpretar um texto pode ser um pré-requisito para o de-
senvolvimento cognitivo, afetivo e social. Aqui nesta proposta a tecnologia digital através da
gamificacdo desempenha um papel vital na aprendizagem, pois facilita a colaboragdo em grupo,
através de tarefas auténticas supervisionadas pelo professor e desempenhadas com clareza. A
estratégia estabelecida nesta atividade promove uma interagéo entre o texto e o leitor, exigindo
uma leitura, provocando um levantamento de hipoteses sobre qual palavra apresenta coeréncia
no texto, qual o caminho que levou o estudante a chegar a tais conclusdes, quais os argumen-
tos que justificam a escolha das alternativas. O exercicio sugere uma interagao ativa do sujeito,
onde leitor e texto estabelecem uma comunicacéo, elemento necessario para a compreensao
e aprimoramento das suas inferéncias. Ao ler € necessario que o sujeito busque seus proprios
pensamentos e experiéncias.

Por exemplo, a analise aqui se refere as estratégias diferenciadas de aprendizagens e
procedimentos para melhor assimilagdo da leitura e compreensao do texto em questao, confor-
me a demanda especifica de diferentes atividades de estudo para os alunos adquirirem compe-
téncias relativas aos conceitos estudados. Nesse caso, a pratica desta produgao de textos evi-
dencia uma aprendizagem experiencial, que naturalmente produz a pratica da colaboragao nos
sujeitos. Possibilitando a cooperacao entre os estudantes para que juntos produzam um texto.
Torna-se positiva, pois estabelece interacao entre os estudantes, que participam individualmente
ao favorecer o grande grupo expondo suas ideias e respeitando a participagdo dos demais.

METODOLOGIA

Com o crescente e desenfreado uso dos smartphones, celulares, tablets e as inumeras
tecnologias da geragao Y, o livro tem ficado em segundo plano. A disputa entre os varios recursos
atrativos: luzes, sons, imagens, movimento é desleal com paginas, escritas uniformemente em
preto. As editoras tém feito o possivel para tornar os livros literarios cada vez mais atrativos, e
o que dizer dos professores em sala de aula. Pensando em desenvolver competéncias basicas
estabelecidas pela BNCC, ler, escrever, compreender e interpretar, habilidades de suma impor-
tancia para toda as areas do conhecimento é que projetamos uma metodologia gamificada.

A teoria conectivista trouxe a gamificagdo como alianga entre professores e estudantes,
“tornando viva a experiéncia de aprendizagem gratificante usando elementos de jogo” (Funiber,
pagina 17), recurso que aumenta a motivagéo, trazendo alegria e diversdo no processo de en-
sino-aprendizagem. Dessa forma, o plano sera aplicado para estudantes do 7° ano do Ensino
Fundamental Anos Finais, no estado do Rio Grande do Sul. Participarao da atividade adolescen-
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tes com idade entre 13 a 15 anos. O grupo sera formado por 24 alunos, brasileiros. A atividade
literaria ocorrera no periodo de 13/11/2021 a 17/11/2021, envolvendo o componente de Lingua
Portuguesa, na Area das Linguagens, e suas Tecnologias.

O planejamento visa a interag&o entre o leitor e o texto em uma abordagem compreen-
siva leitora. Para isso utilizaremos a plataforma Kahoot como recurso de gamificagao que favo-
recera a consciéncia leitora das seguintes obras literarias que irdo compor o planejamento: “Os
Fanzineiros” e “O Mistério da Casa da Colina”, ambos do autor Breno Fernandes. Apoiadas e
organizadas a partir das inteligéncias multiplas (Gardner,1983), atividades com diferentes estra-
tégias de ensino permitindo um aprendizado na constru¢do do conhecimento e na realizagao da
tarefa, nesse sentido as tecnologias aplicadas a educagao ativa favorecem esta atividade.

As obras literarias sao leituras obrigatorios dos 7° anos que compdem a lista de material
escolar de um colégio da rede privada do Municipio de Cachoeira do Sul — RS.

Com o objetivo de dinamizar, motivar e desafiar os estudantes dividimos a turma de 24
adolescentes em dois grupos. Grupo A ficou encarregado da leitura da obra “Os Fanzineiros”,
grupo B ficou encarregado da leitura da obra “O Mistério da Casa da Colina”. Cada grupo foi
subdividido em trés, onde receberam a tarefa de construir questdes sobre as obras literarias a
fim de criar um quiz gamificado na plataforma Kahoot. O trabalho colaborativo dara condigbes
de uma infinidade de leituras, exigindo apropriacdo das narrativas bem como a importancia do
protagonismo estudantil.

ApOs a organizacgao e divisao dos estudantes, acessamos o site do Kahoot para conhe-
cer os recursos disponiveis que contribuirdo para a elaboragdo do quiz. Essa etapa exigira dos
estudantes nogdes de letramento digital, leitura dos icones e simbolos, recursos para inserir
imagem, audio. O letramento digital exige uma leitura e conhecimento das tecnologias, incluin-
do a habilidade para produzir atividades e associa-las ao tempo de exibigao, ao tipo de ques-
tdo (questionario, verdadeiro ou falso, resposta curta, quebra- cabega, nuvem de palavras...),
a pontuacéo (valor duplo, nenhum valor, padrao), opg¢ao de resposta (escolha simples, multipla
escolha), recursos de revelagdo de imagem, além de selecionar as informagdes relevantes, tam-
bém é necessario definir a linguagem respeitando o numero de caracteres, competéncias que
ultrapassam o conhecimento da técnica.

O app Kahoot consiste em uma plataforma gamificada de aprendizagem educacional
envolvendo questdes de varias areas do conhecimento disponibilizando um menu de pesquisas
para o assessoramento dos professores e o autoconhecimento dos usuarios. O recurso expande
a informagao e a comunicagao aprimorando a relagado com os textos ao proporcionar a interagao
de animagoes, efeitos sonoros, imagens, cores e formatos das letras, permitindo explorar o dis-
curso e enriquecer o olhar interpretativo do leitor. O Kahoot favorece a analise da dimenséao das
imagens, possibilita ultrapassar os desafios de forma interativa e atraente.

Depois de realizada as leituras € o momento de alimentar o app com as atividades se-
lecionadas pelos grupos. Na sequéncia cada grupo compartilhara seu quiz descentralizando o
papel do educador e permitindo aos estudantes assumirem a responsabilidade de autores da
sua propria aprendizagem.

O ultimo momento sera de apreciagcédo do jogo, cada grupo apresentara aos colegas o
resultado final gerando um PIN, ou seja, uma chave de seguranga que autentica os usuarios e
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protege suas informagdes, como se fosse uma senha. Cada usuario se identifica podendo utilizar
nome, apelido e até emojis. Apos todos conseguirem acesso o0 jogo iniciara e para cada questao
é possivel visualizar o ranking, isto é a classificacdo do desempenho de cada participante. A me-
dida que os participantes competem o jogo incentiva os com mensagens motivacionais. Ao final
do jogo ele evidencia os ganhadores num podio festejando os trés primeiros colocados.

O game possibilita o resgate da brincadeira, o retorno da ludicidade no processo de en-
sino-aprendizagem, favorece a imaginacao, a socializacdo. E o momento de explorar o mundo e
interagir com a cultura. E nesse ambiente que o estudante internaliza a importancia das regras
na vida social desenvolvendo as multiplas inteligéncias. Abaixo disponibilizaremos os links dos
games que estdo hospedados na plataforma de forma publica, ou seja, disponivel para todos os
usuarios.

Link dos games:

Os Fanzineiros - parte 1

Os Fanzineiros - parte 2

Os Fanzineiros - parte 3

O Mistério da Casa da Colina - parte 1

O Mistério da Casa da Colina - parte 2

O Mistério da Casa da Colina - parte 3

AVALIAGCAO

A avaliagao utilizada nesse planejamento de ensino, no app Kahoot, cujo conteudo prin-
cipal é a leitura e compreenséo textual como proposta de aprendizagem para estudantes do 7°
ano no contexto das tecnologias aplicadas a educagao, desenvolve novas habilidades cognitivas
e novos meios de aprender. Para Belloni & Gomes (2008) a autodidaxia, relagao dos estudantes
com as TICs no processo de aprendizagem, favorece a cooperagao entre discente e docente
dinamizando e democratizando o ensino tradicional para uma aprendizagem colaborativa. A ga-
mificacdo, como atividade motivadora, autbnoma, além de favorecer aos estudantes um trabalho
colaborativo e cooperativo no contexto de aprender e colaborar com o outro torna-se uma agao
de aprendizagem indispensavel para a vida.

A culminancia da sequéncia didatica sera com a presencga do escritor Breno de forma
on-line utilizando a plataforma Teams. A comunicagao ficara por conta do dominio da linguagem
nao verbal, reafirmando a importancia do letramento digital, ou seja, a percepg¢ao da simbologia
contida tanto no app como no Teams. A aprendizagem on-line é uma realidade e ja apresenta
resultados impactantes. Estar offline ndo € mais uma possibilidade de atuagao na area da educa-
¢ao. Concluimos nossa proposta de trabalho envolvendo duas potentes ferramentas da tecnolo-
gia e da comunicacéo - TICs — no contexto de sala de aula, utilizando computadores, tablets e ce-
lulares num processo DDCE - dindmico, divertido, colaborativo e eficaz de ensino-aprendizagem.
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https://create.kahoot.it/share/os-fanzineiros/3a3ee5ee-7e0d-4950-9e78-4dfdd36380b4
https://create.kahoot.it/share/os-fanzineiros-parte-2/79421d00-d624-4cb2-87e8-747973d39e8c
https://create.kahoot.it/share/3-parte-os-fanzineiros/ee80bc7f-59fa-43c5-bf7d-7d32901b0eee
https://create.kahoot.it/share/o-misterio-da-casa-da-colina-parte-1/59ee4789-64d7-4310-889f-43caf25d325a
https://create.kahoot.it/share/parte-2-o-misterio-da-casa-da-colina/8968ae46-34ff-4dd6-967f-ff022f5d086f
https://create.kahoot.it/share/parte-3-o-misterio-da-casa-da-colina/d39a8bee-9c1c-4277-a2da-326ef2dc853c
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