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RESUMO

O uso de jogos sempre possuiu papel importante na educacdo. Com a ascensao da
tecnologia digital e os fortes investimentos na producédo e criagdo de dispositivos e
softwares, surgiram as plataformas digitais de aprendizagem que, baseadas no
conceito de jogo, impulsionaram a gamificacdo no contexto escolar. Nesse sentido,
este estudo analisou as contribuicdes da plataforma digital Guten News no processo
de ensino-aprendizagem de alunos do 4° ano do Ensino Fundamental. A presente
pesquisa teve orientacdo metodoldgica de natureza qualitativa. A coleta de dados foi
realizada através de documentos institucionais, entrevistas, questionarios e da
observacdo. Utilizou-se como sujeitos da pesquisa uma professora, uma
coordenadora pedagdgica de Lingua Portuguesa e alunos de uma turma do 4° ano
do Ensino Fundamental em uma escola da rede privada. Entre os resultados,
constatou-se o uso da Guten News para abordagem de textos da esfera jornalistica
adequados ao publico infanto-juvenil e, também, a interdisciplinaridade e a
possibilidade de relatérios para o0 acompanhamento do desenvolvimento leitor dos
alunos. Apresentou-se, como conclusdes, que a plataforma pesquisada contribui
para o processo de aprendizagem quando auxilia o professor no incentivo a leitura,
oferecendo atividades gamificadas que estimulam a ludicidade, a curiosidade, o
acesso a informacédo adequada, ao mesmo tempo em que também contribui para o
processo de ensino, servindo de instrumento de avaliacdo processual e diagnéstica,

proporcionando interven¢des pedagdgicas pontuais e a personaliza¢do do ensino.

Palavras-chave: Plataformas digitais de aprendizagem. Guten News. Gamificagao.



ABSTRACT

The use of games has always played an important role in education. With the rise of
digital technology and strong investments in the production and design of devices
and software, digital learning platforms have emerged that, based on the concept of
gaming, have boosted gamification in the school context. In this sense, this study
analyzed the contributions of the digital platform Guten News in the teaching-learning
process of 4th grade students. This research had methodological orientation of
qualitative nature. Data collection was performed through institutional documents,
interviews, questionnaires and observation. The subjects of the research were a
teacher, a pedagogical coordinator of Portuguese Language and students of a 4th
grade class in a private school. Among the results, it was found the use of Guten
News to approach texts from the journalistic sphere suitable for children and youth,
as well as the interdisciplinarity and the possibility of reports to monitor the reading
development of students. It was presented as conclusions that the researched
platform contributes to the learning process when it helps the teacher to encourage
reading, offering gamified activities that stimulate playfulness, curiosity, access to
adequate information, while also contributing for the teaching process, serving as an
instrument of procedural and diagnostic evaluation, providing specific pedagogical

interventions and the personalization of teaching.

Keywords: Digital learning platforms. Guten News. Gamification
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1 INTRODUCAO

E inegavel que a tecnologia digital vem ganhando cada vez mais espago
no dia a dia, tornando-se quase que impossivel realizar tarefas do cotidiano sem ela,
gue vem crescendo em proporcdes gigantescas. Hoje, € possivel dizer que ela ja
ultrapassou o conceito do uso pelo uso, em que, para Moran (2013, p. 1), “as
tecnologias que num primeiro momento s&o utilizadas de forma separada —
computador, celular, Internet, mp3, camera digital — caminham na direcdo da
convergéncia, da integracdo, dos equipamentos multifuncionais que agregam valor.”

Com isso, dispositivos méveis ganharam espaco e importancia dentro do
nosso cotidiano, seja no contexto do trabalho, seja no contexto do lazer, em que é
possivel resolver problemas, acessar a informacédo, compartilhar ideias e produzir
conteudo através de milhares aplicativos e softwares disponiveis.

Para tanto, algumas escolas ndo ficaram de fora de todas essas
possibilidades, em que dispositivos e ferramentas tecnoldgicas transitam mais
livremente pelo meio escolar, especialmente em algumas escolas cuja realidade
proporciona tal condicdo, seja pelas maos dos jovens, nascidos nessa realidade e
gque fazem uso dessas ferramentas de maneira natural, seja pelas méaos dos
docentes que tiveram a misséo de se inserir e aprender a viver nessa era digital, e
que utilizam os recursos tecnol6gicos, em sua maioria, para a realizacao de tarefas
burocréticas do contexto escolar.

Apesar de ainda existir certa resisténcia por parte dos docentes, em que
muitos demonstram o receio em utilizar a tecnologia digital em sala de aula, a
integracdo da tecnologia faz com que os papéis assumam novas configuracoes,
onde o professor ndo é mais o unico detentor do conhecimento ou da informacéo, da
mesma forma que o aluno tem possibilidade de ser responséavel pela prépria
aprendizagem, pois o local de se aprender se tornou variavel e 0s recursos a serem

utilizados vao bem além do lapis e do papel.

O educador do século XXI ja ndo é mais o detentor de toda a informacéo,
mas sim o facilitador na relacdo entre aluno e contetdo. O professor
potencializa competéncias e habilidades que vao para além dos conceitos
técnicos, orienta e direciona o processo de ensino-aprendizagem. [...] Ja na
sala de aula do século XXI, a atuacdo do aluno esta mais voltada a um
controle sobre o seu préprio ritmo de aprendizagem, entendendo como
aprende e quais recursos potencializam esse processo. (MARTINS, 2018, p.
83).
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Hoje, o caderno e a caneta dividem espaco com aparatos digitais, como
smartphones e tablets, aplicativos e sites, que proporcionam ao professor um leque
de possibilidades diferenciadas. Em especial, tem-se as plataformas de
aprendizagem que, de acordo com Souza (2016), € um ambiente virtual, constituido
de objetos de aprendizagem diversos, utilizados pelos professores como auxilio no
processo de ensino e aprendizagem. Esses objetos de aprendizagem constituem-se
de recursos multimidiaticos, contendo imagens (estaticas ou ndo), videos, audios e
outros de forma interativa.

Ainda, muitas dessas plataformas oferecem atividades em formato de
jogos (ou games) € possivel utilizar dessas plataformas para promover, no contexto

do ensino, a gamificagédo, que consiste na:

[...] utilizacdo de elementos de design de jogos de video game em contextos
nao-jogo para elaborar um produto, servico ou aplicacdo mais divertido,
envolvente e motivador [...]. J&, segundo Zichermann e Cunningham (2011),
a gamificacdo usa a mecéanica de jogo, como desafios, regras, acaso,
recompensas e niveis, para transformar as tarefas didrias em atividades
ludicas (SIGNORI; GUIMARAES, 2016, p. 66).

Se, por um lado, a plataforma de aprendizagem gamificada oferece o
jogo, que motiva e estimula o aluno a avancar nos niveis e conquistar algo (medalha,
pontuacdo etc.) enquanto aprende, por outro lado, muitas ainda prometem oferecer
dados reais e mais precisos sobre a aprendizagem individual dos alunos aos
professores, o que pode favorecer a avaliacdo e possiveis intervencfes pedagdgicas
personalizadas. Porém, € de extrema importancia que os objetivos de aprendizagem
estejam bem definidos antes da sua utilizagcdo em sala de aula.

Portanto, o foco desta monografia recai sobre as contribuicbes da
plataforma digital Guten News no processo de ensino-aprendizagem em uma turma
de 4° ano do Ensino Fundamental. Assim, diante do que ja foi dito até aqui, foram
surgindo os seguintes questionamentos: Como a plataforma digital Guten News
pode auxiliar o trabalho do professor? Os games contidos na plataforma sao
interessantes, possibilitando experiéncias ludicas de aprendizagem? A plataforma
Guten News pode ser usada de forma interdisciplinar, sendo explorada em conjunto
aos conteudos abordados nas diversas disciplinas? A partir disso, elaborou-se o
seguinte problema de pesquisa: E possivel que praticas pedagdgicas que utilizem a
plataforma digital Guten News contribuam para o processo de ensino-aprendizagem

de alunos do 4° ano do Ensino Fundamental?
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1.1 Justificativa

Diante do exposto, justifica-se a relevancia deste estudo a partir de anos
de experiéncia no meio educacional, em especial no trabalho de integrar a
tecnologia em praticas escolares, onde obteve-se facilidade para observar de perto o
fendmeno, acessar os dados, 0s sujeitos da pesquisa e 0 ambiente, em que se
percebeu a necessidade de um ensino que motivasse e engajasse 0s alunos na
aprendizagem, em especial na leitura, ao mesmo tempo que servisse de instrumento

do trabalho docente, potencializando o processo de ensino-aprendizagem.

1.2 Objetivos

Para tentar alcancar as respostas para 0s questionamentos supracitados
e problematica relacionada, a seguir sdo apresentados os objetivos geral e

especificos que conduzem o desenvolvimento desta pesquisa.

1.2.1 Objetivo Geral

Analisar as contribui¢cdes da plataforma digital Guten News no incentivo a
leitura e na identificacdo de habilidades leitoras de uma turma do 4° ano do Ensino

Fundamental, na perspectiva dos sujeitos envolvidos.

1.2.2 Objetivos Especificos

- Caracterizar a plataforma digital Guten News, elencando seus objetivos
pedagogicos;

- Verificar 0 uso e integracdo da plataforma digital Guten News em uma
pratica escolar de uma turma de 4° ano do Ensino Fundamental;

- Analisar as contribuicbes da plataforma digital Guten News no incentivo
a leitura e na identificacdo de habilidades leitoras, de forma a promover intervengdes

pedagogicas customizadas em uma turma do 4° ano do Ensino Fundamental.
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1.3 Estrutura do trabalho

Este trabalho estd dividido em cinco capitulos. No primeiro capitulo, a
Introducdo, apresentam-se 0s motivos que levaram ao desenvolvimento desta
pesquisa e as limitacbes do estudo. Para a problematizacdo do caso a desenvolver,
contextualiza-se o0 uso da tecnologia no contexto social e na educacao,
apresentando-se o problema em estudo e a questdo que guiou a investigacdo. Por
fim, delineia-se as finalidades que se propds atingir.

No segundo capitulo, o Referencial Tedrico, procedeu-se a uma Revisado
da Literatura, na qual se abordam algumas discussfes, trazendo autores de
destaque que tratam sobre a ascensdo da Sociedade da Informagdo (ANTUNES,
2008), Ciberespaco e Cibercultura, com a caracterizacao do espaco em rede (LEVY,
1999).

A seguir, aborda-se como a Educacdo vem se sustentando nessa era
digital, com algumas iniciativas governamentais sobre a tecnologia na educacgéo e
uma reflexdo sobre o letramento digital, trazida por Soares (2004), como a
tecnologia como recurso pedagogico, plataformas digitais, gamificacdo e a
caracterizacéo da plataforma digital Guten News, objeto de estudo desta pesquisa.

Apds, no terceiro capitulo, trata-se da metodologia aplicada, que se
configurou em um estudo de caso realizado em uma turma de 4° ano do Ensino
Fundamental, com observacdes de sala, aplicagcdo de entrevistas com docentes e
aplicacao de questionario a um publico de 23 alunos.

O capitulo quatro traz os resultados e as analises da pesquisa, levantando
a discussao sobre a plataforma digital Guten News pela perspectiva dos alunos, dos
docentes e as consideracdes acerca dos pontos observados durante o uso da
plataforma em uma aula. Ainda sao apresentadas as contribuicbes da plataforma no
processo de ensino-aprendizagem de alunos do 4° ano do Ensino Fundamental, com
elementos de fechamento da analise.

O capitulo cinco traz as consideracdes finais que, a partir de todos os
dados levantados e andlises realizadas, evidenciam as contribuicbes da plataforma
digital abordada. Em seguida, apresentam-se as referéncias consultadas no
desenvolvimento desta pesquisa, anexo e apéndices que complementam a

investigacao.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Para que se possa compreender como as plataformas digitais e os games
vém conquistando cada vez mais espaco dentro da sala de aula, se tornando uma
alternativa no processo de ensino-aprendizagem, faz-se necessario conhecer o

processo que se antecedeu.

2.1 Uma sociedade conectada

A tematica Educacdo e Tecnologia vem ganhando espaco nos ultimos
tempos, e se tornando centro de vérias discussfes. Ja € evidente que o mundo se
dinamiza em virtude do facil acesso e da rapida producédo e troca de informacdes a
partir do uso massivo de diferentes dispositivos tecnoldgicos e da internet.

A partir disso, surgiu o conceito de Sociedade da Informacado, que para
Gouveia (2004 apud ANTUNES, 2008, p. 2):

Estd baseada nas tecnologias de informagdo e comunicagdo que envolvem
a aquisicdo, o armazenamento, o processamento e a distribuicdo da
informacdo por meios electronicos, como a radio, a televisdo, telefone e
computadores, entre outros. Estas tecnologias ndo transformam a
sociedade por si s6, mas séo utilizadas pelas pessoas em seus contextos
sociais, econdmicos e politicos, criando uma nova comunidade local e
global: a Sociedade da Informacéo.

s

Em suma, a Sociedade da Informacdo é concebida a partir das
transformacdes sociais que acontecem através das pessoas que utilizam a
tecnologia, consciente ou inconscientemente. Portanto, ndo ha como falar do acesso
e compartilhamento de informacdes, sem falar em producéo do conhecimento, bem
como de promover mudanca social sem ecoar em mudanca no campo educacional.
As pessoas vivem, hoje, em uma dualidade: de um lado, primeiramente elas fazem
parte do mundo real, fisico. Basta receber uma notificagdo no smartphone que
rapidamente alteram para o espaco virtual.

Essa dualidade proporcionou fortes impactos sociais, econdémicos,
culturais, virando alvo de profundas reflexdes e pesquisas, a fim de compreender
suas implicagdes, nédo ficando a escola ou o processo de ensino-aprendizagem fora

dessa reflexdo, como sera visto no decorrer deste trabalho.
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2.2 Ciberespaco e Cibercultura: uma realidade paralela

Muito além de apenas usar instrumentos digitais, existem a producédo e o
compartilhamento desenfreados de contetdos e informacdes, o que leva a acreditar
gue a tecnologia digital, hoje, vai muito além de suprir necessidades operacionais,
mas se transformou em uma realidade paralela ao mundo real, em que 0s usuarios
alternam entre elas facilmente e a todo momento.

Se comparar essas duas realidades (real e Vvirtual), ver-se-a
caracteristicas semelhantes e antagbnicas. Por exemplo, o mundo real € composto
geograficamente por extensfes e espacos territoriais (paises e continentes), com
suas demarcacgOes oficiais, onde a comunicacédo exigia, inicialmente, a presenca
fisica dos individuos ou, entdo, que ambos estivessem disponiveis no mesmo
momento. Ja o virtual & caracterizado pelo ciberespaco que, segundo Levy (1999, p.
22), é:

[...] o novo meio de comunicagdo que surge a partir da interconexdo mundial
dos computadores. O termo especifica ndo apenas a infraestrutura material
da comunicacao digital, mas também o universo oceénico de informacdes

gue ela abriga, assim como 0s seres humanos que navegam e alimentam
esse universo.

O ciberespago se configura na “rede”, sendo composta por toda a
informacédo digital disponivel no mundo, em seus diferentes formatos, acessados e
compartilhados através dos diversos dispositivos eletrdnicos existentes, nao
possuindo um limite ou fim preestabelecidos.

Além disso, a sociedade é composta por grupos sociais caracterizados
por suas crencas e comportamentos, o que também influencia na convivéncia
humana. Assim, Mondiacult e México (1982), citados por Porto (2011, p. 94),
consideram a sociedade como sendo composta de: “Conjuntos de rasgos distintivos
materiais e espirituais, intelectuais e afetivos [...]. Ela engloba artes e letras, modos
de vida, direitos fundamentais ao ser humano, sistemas de valores, tradigbes e
crengas’.

As pessoas, usuarias dessa rede, tendem a reproduzir seus
comportamentos humanos na realidade digital, buscando grupos de pessoas em que
se reconhecem como individuos que compartilham das mesmas ideias. Isso leva ao

conceito da cibercultura, que se refere, basicamente, ao comportamento dos
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usuarios dentro do ciberespaco, com seus posicionamentos sociais, politicos e
culturais.

De acordo com Levy (1999), a cibercultura especifica aqui o conjunto de
técnicas (materiais e intelectuais), praticas, atitudes, modos de pensamento e
valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco.

Portanto, o ciberespaco se configura em um espaco com limites ainda
desconhecidos, onde a cibercultura se desenvolve, alimentada pelos grupos e
comunidades de usuarios da rede, denominados de “Comunidades Virtuais”, que
sdo grupos de pessoas se correspondendo mutuamente por meio de computadores
interconectados, responsaveis pelo desenvolvimento da inteligéncia coletiva (LEVY,
1999).

Uma comunidade virtual, a partir da utilizacdo das redes abertas de
computacdo da internet, pode produzir, de maneira compartiihada e potencial,
informacdes e diferentes tipos de textos em formato digital, ou os hipertextos (LEVY
1999). A exemplo, tem-se o site Wikipédia, onde diversos usuarios (comunidades
virtuais) somam seus conhecimentos individuais e constroem, em conjunto, um
acervo de informac@es (inteligéncia coletiva), que pode ser acessado por qualquer
pessoa através de um dispositivo digital conectado a internet.

Todos esses recursos podem ser investidos no ensino, permitindo que o
tempo em sala de aula seja aproveitado de outras formas como, por exemplo, a
criacao de grupos colaborativos de pesquisa na web para busca de informacdes fora
do horério escolar e, durante a aula, o tempo que seria gasto para que o professor
passasse todo o contetdo poderia ser utilizado para debater as informacgfes trazidas
pelos préprios estudantes. Portanto, passaremos a perceber a educacao frente a

essa era digital.

2.3 A Educacéao na era digital

A tecnologia proporcionou que a aprendizagem ultrapassasse o0 ambiente
escolar e, portanto, se mostrou como sendo uma poderosa ferramenta que pode e
deve auxiliar o processo de aprendizagem, pois flexibiliza os processos, propde
métodos que o tradicional ndo alcanca ou, entdo, que se aprenda em seu ritmo
(MORAN, 2004).



18

Na medida em que se expande e evolui, acaba interferindo no
desenvolvimento das novas geracgdes, na sociedade, instituicdes e no governo. Com
isso, tem-se varios instrumentos legais que se atualizam constantemente e
aperfeicoam seus olhares sobre a importancia do uso da tecnologia no processo de
ensino-aprendizagem.

A exemplo, tem-se o Livro Verde da Educacdo (TAKAHASHI, 2000), que
contém as metas de implementacdo do Programa Sociedade da Informacao, e
constitui uma sumula consolidada de possiveis aplicacbes de Tecnologias da
Informacao.

Ainda, as Diretrizes Curriculares Nacionais para a formacéo inicial em nivel
superior (cursos de licenciatura, cursos de formacéo pedagdgica para graduados e
cursos de segunda licenciatura) e para a formacao continuada, também lancam seu
olhar sobre a necessidade de as instituicdes de ensino superior prepararem estes -
futuros e/ou atuais - profissionais de educacdo para o uso qualitativo das TICs,
quando orienta, no item “VI - ao uso competente das Tecnologias de Informacéo e
Comunicacédo (TIC) para o aprimoramento da pratica pedagégica e a ampliacao da
formacao cultural dos(das) professores(as) e estudantes”. (BRASIL, 2015, p. 7).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), em Brasil (2017), que pontua
de forma definida o uso das TICs na 5% das dez competéncias gerais definidas para

Educacéao Infantil e Ensino Fundamental, onde diz:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagfes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2017, p.
9).

Ainda, e ndo menos importante, a Organizacéo das Nac¢Oes Unidas para a
Educacéo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO), firmando um acordo com o governo
brasileiro, estabeleceu no pais o Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informacéo (Cetic.br). Assim, o Cetic.br foi criado
a fim de englobar atividades que contribuam para o debate sobre a importancia da
medicdo das TICs para as politicas publicas e a troca de experiéncias entre atores-
chave que investigam a intersec¢cdo dos temas da sociedade e tecnologia, suas

implicacdes na construcdo da sociedade do conhecimento, além de varios outros
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artigos e documentos de autoria da propria UNESCO para o uso das TICs na
educacao.

A partir de entdo, percebe-se as acbes para que se firme o uso da
tecnologia digital no ensino, de maneira a formar cidadaos criticos e reflexivos, que
dominem as ferramentas e as utilizem de forma analitica, produtiva e criativa.
Porém, esse acesso a qualquer tipo de informacdo e producdo compartilhada
precisa ser pensado de forma objetiva, antes de ser levado para a sala de aula. De
nada adianta utilizar de todos os recursos que a internet oferece, sem que haja um
caminho tracado para a aprendizagem.

Nota-se, até aqui, que ha um universo digital disponivel para criancas,
jovens e adultos. Nao levar em consideracdo a sua integracdo no processo de
aprendizagem € o0 mesmo que ndo dar atencdo as novas formas de aprender dos
jovens e, também, ndo se atentar as transformacfes que a sociedade vem

passando.

2.4 Letramento na Cibercultura ou Letramento Digital

Na educacdo, muito se discute sobre a alfabetizacdo e o letramento,
ressaltando a importancia de cada um e suas diferencas entre si. Soares (2004, p.

97) nos assevera que:

[...] por um lado, é necessario reconhecer que alfabetizacdo - entendida
como a aquisicdo do sistema convencional de escrita - distingue-se de
letramento - entendido como o desenvolvimento de comportamentos e
habilidades de uso competente da leitura e da escrita em praticas sociais

..

Pode-se dizer que alfabetizagdo se trata da apreensdo do processo de
leitura e escrita no papel. Ja o letramento, ultrapassando esse conceito, refere-se a
capacidade de compreendé-lo e aplica-lo em diferentes contextos e situagoes,
manifestando-se socialmente. Enquanto o primeiro € o ato mecanico, o segundo é o
ato consciente e cidadao.

Com o advento da tecnologia, a forma de ler, escrever e se comunicar na
sociedade se transformou. Vive-se em meio as novas modalidades de praticas
sociais de leitura e escrita (SOARES, 2002). Antes, estes dois processos estavam

limitados as letras do alfabeto e as gravuras estaticas presentes nos limites do
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papel, nas enciclopédias, livros, etc. Hoje, o hipertexto e o hiperdocumento permitem
ao usuario navegar de forma autbnoma, sem que este fique preso a uma unica fonte,
0 que acarreta a descentralizacdo das informacbes. Se antes as pessoas se
prendiam aos livros fisicos e no que diziam os professores, agora todos tém acesso
rapidamente a qualquer tipo de contetdo em diversos formatos.

Soares (2002, p. 143) atenta sobre:

[...] um momento privilegiado para, na ocasido mesma em que essas novas
praticas de leitura e de escrita estdo sendo introduzidas, captar o estado ou
condi¢do que estao instituindo: um momento privilegiado para identificar se
as praticas de leitura e de escrita digitais, o letramento na cibercultura,
conduzem a um estado ou condi¢do diferente daquele a que conduzem as
praticas de leitura e de escrita quirograficas e tipograficas, o letramento na
cultura do papel.

Faz-se importante refletir sobre a pratica. Com a mudanca do objeto de
leitura (do papel para a tela do computador), pode haver influéncia para novas
formas de letramento. Levy (1999) defende que a revolucdo tecnologica néo
determinou, mas condicionou para diferentes formas de pensamento. Os diversos
agenciamentos de midias, tecnologias intelectuais, linguagens e métodos de
trabalho disponiveis em uma dada época condicionam fundamentalmente a maneira
de pensar e funcionar em grupo vigente em uma sociedade (LEVY, 1999).

Soares (2002) ainda apresenta uma andlise entre as tecnologias
tipogréficas e digitais de leitura e escrita de textos e hipertextos, considerando os
dois elementos mais relevantes de diferenciacdo entre elas: o espaco de escrita e 0s
mecanismos de producéo, reproducéao e difusdo da escrita.

Referindo-se aqui ao espaco de escrita, a autora faz uma comparacao
entre a escrita no papel e a escrita na tela de um computador. Enquanto na primeira
a leitura é linear e, na maioria das vezes, estatica, em que possui apenas 0s co6digos
de escrita (letras e numeros), na segunda a leitura pode ser completamente

diferente.

[...] segundo Lévy (1999, p. 56), ‘um texto movel, caleidoscopico, que
apresenta suas facetas, gira, dobra-se e desdobra-se a vontade frente ao
leitor’. O texto no papel é escrito e € lido linearmente, seqiiencialmente - da
esquerda para a direita, de cima para baixo, uma pagina apés a outra; o
texto na tela - o hipertexto - é escrito e é lido de forma multilinear, multi-
sequencial, acionando-se links ou nés que vao trazendo telas numa
multiplicidade de possibilidades, sem que haja uma ordem predefinida
(SOARES, 2002, p. 150).
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Enquanto o texto no papel tem sua estrutura delineada, no hipertexto o
leitor escolhe como e onde quer comecar ou terminar de ler, podendo passar para a
tela seguinte com apenas um clique - ou deslizar de dedo. Talvez seja esse 0 motivo
para que criangas, jovens e adultos figuem “hipnotizados” com as possibilidades
disponiveis, dedicando horas do dia em frente a um dispositivo.

A autora afirma que essa nova forma de escrita e leitura resultou em
consequéncias sociais, cognitivas e discursivas, configurando, assim, um letramento
digital (SOARES, 2002), onde os que se apropriam do uso da tecnologia digital
desempenham préticas de leitura e escrita na tela de forma diferente dos que se
apropriam apenas dessas praticas no papel.

A possibilidade de escrita digital - na tela - trouxe, além de novas formas e
maior acesso a informacao, diversos tipos de contelddo e sua disseminacao, novas
formas de conhecimento e novas formas de conceber a leitura e a escrita, portanto,
exigindo novas habilidades.

A autora defende que possam existir muitos tipos de letramento, onde:

A reflexdo que [...] se fez sobre a escrita na cultura da tela - na cibercultura,
o confronto entre tecnologias tipograficas e digitais de escrita e seus
diferenciados efeitos sobre o estado ou condi¢cdo de quem as utiliza, sugere
gue se pluralize a palavra letramento e se reconheca que diferentes
tecnologias de escrita criam diferentes letramentos (SOARES, 2002, p.
155).

Assim, da mesma forma que a sociedade vai adquirindo inovagdes que
influenciam e condicionam o comportamento das pessoas, incorporando esses
recursos no dia a dia, seja da vida cotidiana, seja nas empresas e no mundo do
trabalho, cada vez mais fica evidente a necessidade de se desenvolver novas
habilidades de leitura. Com isso, com o passar do tempo, surgira sempre um novo
letramento.

A partir de toda essa discussao sobre o0 uso e integracao da tecnologia, é
imprescindivel que professores, gestores e todo o corpo docente repensem suas
praticas. Passou a ser inconcebivel o puro tradicionalismo pedagogico, utilizado
durante as décadas e séculos passados para ensinar, jA que as pessoas € 0S
ambientes mudaram sua forma de conceber o conhecimento com o decorrer dos
anos. Assim, os recursos digitais comecaram a ganhar espaco dentro da sala de

aula.
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2.5 A tecnologia como recurso pedagogico

Qualquer tipo de material que visa a aprendizagem € chamado de
“recurso pedagogico”. Sendo criado ou ndo para o0 meio educacional, se € inserido
na metodologia de uma aula ja ganha essa nova face. Para Eiterer e Medeiros
(2010), “recurso” seria um meio para resolver um problema, enquanto o termo
“pedagodgico” remete a aprendizagem, aquilo com finalidade educativa. O recurso
pedagdgico deve partir de uma decisdo sobre o que e como os alunos devem

aprender, como se percebe no trecho abaixo:

[...] por recursos pedagdgicos o entendimento daqueles lugares,
profissionais, processos e materiais que visem assegurar a adaptacéo
reciproca dos conteddos a serem conhecidos aos individuos que buscam
conhecer. Assim, identificamos os materiais de natureza pedagdgica em si
mesma, ou seja, aqueles criados especificamente para esse fim e aqueles
gue, apesar de ndo terem sido criados visando tal funcdo, podem vir a
adquirir o carater pedagdgico nos diferentes processos educativos
(EITERER; MEDEIROS, 2010, p. 1).

Portanto, recurso pedagdgico é o que da suporte ao ensino, em qualquer
tempo ou disciplina, proporcionando que o0s alunos possam ter diferentes
experiéncias aprendizagem. Com isso, concebe-se a tecnologia digital, quando
utilizada em préticas educativas, como recurso pedagdgico.

Como exemplos, tem-se a Geekie Games, uma plataforma digital com
videoaulas, exercicios e simulados voltados para o publico pré-vestibular, e criado
especialmente para a educacao, e o blog, sendo paginas on-line para producéo e
compartilhamento de contetdo, que nao foi criado para fins educacionais, mas que
ja foi e é utilizado diversas vezes como recurso pedagdgico.

Entéo, para atender as necessidades contemporaneas, a escola se vé no
desafio de se reinventar. E, para atender a necessidade da escola, vém surgindo os
recursos tecnolégicos digitais voltados a educacéo, que propdem inovacdes dentro
da sala de aula. Hoje, vivencia-se o surgimento de games e plataformas digitais para

aprendizagem, prometendo inovar o processo de ensino em diversos ambitos.

2.6 Plataformas digitais de aprendizagem

O jogo é uma pratica muito mais antiga do que se imagina, fazendo-se

presente na histéria desde a Grécia Antiga, com competicoes e premiacdes
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condizentes com a realidade da época (RUBIO et al., 2007). Hoje, muito tempo
depois, o0 jogo se disseminou de forma a atingir, também, o campo educacional,
onde professores desenvolvem praticas que oferecem algum tipo de prémio ou
possuem niveis diferentes de dificuldade, de acordo com as habilidades dos seus
alunos, de forma a estimular a criatividade, imaginacdo, competicdo e
aprendizagem.

Com o advento da tecnologia digital, surgiu uma nova possibilidade que
une o conceito de jogo com os diversos outros recursos multimidiaticos: games
digitais, que proporcionaram uma outra abordagem do jogo na educacédo, também
chamada de “gamificacdo”. Assim, gamificacdo se constitui na utilizagcdo da
mecénica dos games em cenarios non games, criando espacgos de aprendizagem,
mediados pelo desafio, pelo prazer e entretenimento (FADEL et al., 2014). Ou,

ainda:

O conceito de gamificacdo proporciona ferramentas encontradas nos games
gue apoiam determinado processo, tais processos como sistemas de
recompensa, sistemas de feedback, objetivos e regras claras, interatividade,
interacdo, diversdo, competitividade, entre outros, assim possibilitando
inserir elementos dos jogos, atingir o mesmo grau de motivacdo e engajar
0s participantes em um processo semelhante quando ocorre a interacdo
com um game prazeroso (FARDO, 2013 apud SIGNORI; GUIMARAES,
2016, p. 71).

A motivacdo que o game instiga permite que pessoas dediquem horas em
frente as telas, em momentos de imerséo digital. Muitas instituicdes, a fim de motivar
e engajar os seus alunos, passaram a investir na integracdo dessas plataformas
digitais, que prometem se adaptar ao nivel de aprendizagem ou ao ritmo de cada
aluno, oferecendo relatérios de desempenho e aproveitamento ao professor, se

transformando em um meio para o ensino personalizado. Compreende-se que:

A gamificagdo pode promover a aprendizagem porgue muitos de seus
elementos sdo baseados em técnicas que os designers instrucionais e
professores vém usando h& muito tempo. Caracteristicas como distribuir
pontuacdes para atividades, apresentar feedback e encorajar a colaboracao
em projetos sdo as metas de muitos planos pedagdgicos. A diferenca é que
a gamificacdo prové uma camada mais explicita de interesse e um método
para costurar esses elementos de forma a alcancar a similaridade com os
games, 0 que resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos na
cultura digital estdo mais acostumados e, como resultado, conseguem
alcancar essas metas de forma aparentemente mais eficiente e agradavel.
(FARDO, 2013, p. 63).
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Vérias iniciativas ja demonstraram que as plataformas digitais gamificadas
podem potencializar o processo de ensino em quase toda a educacao basica. Como
exemplo, tem-se a Khan Academy, uma gratuita plataforma digital de aprendizagem
adaptativa voltada para todas as séries do Ensino Fundamental, que possibilita o
aluno estudar em seu proprio ritmo em cursos de matematica, ciéncias, engenharia,
economia e computacao, oferecendo ao professor os relatérios de engajamento e
aproveitamento.

Ainda, para o Ensino Médio, pode-se apontar a Geekie Games, citada
anteriormente, sendo uma plataforma adaptativa on-line e que permite os alunos se
prepararem para o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), através de desafios
(FADEL et al., 2014). Nela, os alunos tém acesso a um diagnostico, que possibilita
um plano de estudo personalizado baseado em jogos. A cada fase, o aluno tem
acesso a um novo conjunto de videoaulas e atividades gamificadas com um grau
maior de dificuldade.

Como resultado, os autores ainda evidenciam que o proprio Ministério da
Cultura (MinC) ja reconhece os games como um produto audiovisual, enquanto que
o0 Ministério de Educacdo (MEC) apoia o desenvolvimento de ambientes
gamificados, como o Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais (GPCV), da
Universidade do Estado da Bahia (UNEB), que realiza acdes articulando o ensino,
pesquisa, extensdo e 0 desenvolvimento de ambientes interativos, ofertando
formacao inicial e continuada aos professores da rede publica (FADEL et al., 2014).
Outro exemplo sédo os Centros Juvenis, também na Bahia, que atuam, em especial,
com jovens da rede publica, oferecendo cursos e oficinas mediados pelos games,
linguagens de programacéao e interagdo com os conhecimentos técnico-cientificos de
diferentes formas.

Portanto, entende-se que as plataformas digitais proporcionam novos
espacos de aprendizagem, mediados pelo entretenimento, lidico e pelo desafio.
Assim, esses espacos potencializam o desenvolvimento de habilidades cognitivas
(planejamento, memoaria, atencéo), habilidades sociais (comunicagéo, assertividade,
resolucao de conflitos interpessoais) e habilidades motoras (FADEL et al., 2014).

A abordagem adaptativa com wuso de plataformas digitais de
aprendizagem também muda a dindmica da avaliacdo formal na perspectiva da
prova tradicional, pois, se o0 aluno esta sendo constantemente avaliado, o professor

consegue usar avaliagcbes processuais e diagnosticas de forma mais eficiente para
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acompanhar a aprendizagem dos alunos de maneira progressiva, propondo
intervencdes pedagogicas pontuais. Assim:
No ensino tradicional, o aluno tem aulas por um periodo de tempo, e
somente apos uma avaliagdo € que o professor identifica as falhas. No
ensino hibrido!, essas falhas devem ser identificadas a cada aula e

utilizadas como combustivel das atividades seguintes (BACICH; TANZI
NETO; TREVISANI, 2015, p. 99).

Portanto, ap0s discutir sobre letramento digital, em que a tecnologia,
enquanto instrumento de acesso e producdo colaborativa de informacdo e
conhecimento, pode se tornar um poderoso recurso pedagoégico, tem-se 0 uso de
plataformas digitais gamificadas, que também prometem ser uma grande aliada no
processo de ensino-aprendizagem, promovendo, de um lado, o acesso a informacgéao
orientada pelo professor e, por outro, subsidio ao professor para um trabalho
personalizado e mais efetivo com seus alunos.

Desse modo, abordar-se-a sobre a plataforma digital gamificada Guten
News, identificando suas caracteristicas, objetivos, publico-alvo e suas contribuicées

no processo de ensino-aprendizagem de criangas do Ensino Fundamental.

2.7 Guten News: uma poderosa plataforma gamificada de aprendizagem

Em livre traducdo do alemdo para o portugués, o nome Guten News
significa “boa noticia”. Nascida em 2014, a plataforma digital oferece noticias
adequadas para a linguagem das criancas, e prop8e o estimulo a leitura com
atividades gamificadas de temas atuais, voltados para o publico infanto-juvenil. Ela é
disponibilizada via web e aplicativo.

Conforme os dados fornecidos pela startup Guten, desenvolvedora da
plataforma, em seu documento institucional, a Guten News &, conforme documento

oficial disponibilizado pelos desenvolvedores para esta pesquisa e ndo datado:

[...] uma solucéo digital de apoio as escolas que estimula a leitura critica nos
alunos por meio de uma plataforma interativa que utiliza o mundo como
canal de aprendizado continuo e, também, a fim de estimular a motivacéo
dos jovens e seu nivel de compreenséo e interpretacdo dos textos (GUTEN,
s/d, p. 3).

1 O ensino hibrido é a mescla entre o on-line e off-line, digital e analégico, onde o professor intercala
0 uso da tecnologia as aulas tradicionais (BACICH; TANZI NETO; TREVISANI, 2015).
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Desta forma, a plataforma tem o objetivo de promover a leitura de textos
adequados as criancas e jovens. Os temas ndo sao divididos por disciplina, e sim
por assuntos (ou cadernos), sendo eles: Brasil, mundo, bem-estar, cultura e
comportamento e, assim como um jornal, semanalmente seis matérias exclusivas
sobre temas da atualidade sdo destinadas a uma série do Ensino Fundamental,
elaboradas pela sua equipe de especialistas, e lancadas na plataforma.

Notou-se a forte presenca das técnicas de leitura apresentadas por Solé
(1998), com atividades estruturadas da seguinte forma: 1) atividades de pré-leitura:
vao abordar e ativar o conhecimento prévio dos alunos sobre o tema da leitura,
levantando hipoteses e construindo interpretacdes; 2) a leitura do texto principal:

segundo a autora, é onde os alunos precisam:

[...] expor suscintamente o que foi lido (resumo da leitura). Esclarecer
dividas para comprovar se o texto foi compreendido, fazendo perguntas
para si mesmo. Com 0 autoquestionamento pretende-se que os alunos
aprendam a formular perguntas pertinentes para o texto em questdo. Ou
seja, comprovar as hipoteses formuladas na atividade de pré-leitura (SOLE,
1998, p. 119).

3) atividades de poés-leitura: onde os alunos seréo levados a interpretar e
a compreender o texto lido. Todas essas atividades, com excecdo da leitura, sdo
caracterizadas por desafios, quizes, producdes de textos digitais, enigmas e
conexdes, alinhados a BNCC e pautados nos Descritores da Lingua Portuguesa
para o Ensino Fundamental (Anexo ).

Os descritores sdo0 uma associacdo entre conteudos -curriculares e
operacOes mentais desenvolvidas pelo aluno, que traduzem certas competéncias e
habilidades (BRASIL, 2008), sendo encontrados na Matriz de Referéncia do Sistema
Nacional da Avaliacdo da Educacao Basica (SAEB), que esta apresentada no Plano
de Desenvolvimento da Educacéo (PDE), de Brasil (2011).

Essa Matriz de Referéncia é utilizada na aplicacdo da Prova Brasil,
instrumento que visa medir as competéncias leitora e matematica de alunos
matriculados no 5° e 9° ano do Ensino Fundamental, e na 32 série do Ensino Médio
das escolas publicas (BRASIL, 2008), apresentando 21 descritores voltados para as
habilidades leitoras (conforme Anexo 1, p 59).

Além disso, ao completar as leituras e as atividades dentro da plataforma,
os alunos podem acumular pontos, ganhar troféus, editar avatares, e assim

evoluirem ao longo do tempo. Também se percebe a preocupacdo em estimular e
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potencializar uma aprendizagem mais significativa, enquanto se faz como relevante
ferramenta de ensino. Assim, de acordo com a startup, a Guten News tem como

beneficios e diferenciais:

[...] a leitura como ferramenta para interacdo e desenvolvimento da
criatividade, senso critico, comunicacédo e colaboracéo; textos jornalisticos
para interacdo com o mundo e desenvolvimento de uma postura critica;
interatividade para motivar e possibilitar conhecimento préprio; ferramentas
para a constru¢do do conhecimento do aluno oferecidas ao professor para
gue ele seja mediador e facilitador de situacdes de aprendizagem; formacgéo
de leitores cada vez mais maduros e cada vez mais protagonistas (GUTEN,
s/d, p. 5).

Dentre as possibilidades de fazer uso da plataforma, ha como tornar-se
um usuario independente, onde pode-se utilizar de uma versao gratis e limitada ou
pagar uma licenca para ter acesso a todos os recursos. Ou, ainda, como instituicao,
onde é possivel oferecer aos alunos e professores todos os recursos disponiveis e
utiliza-lo no processo de ensino-aprendizagem, arcando com uma licenca por aluno
e por docente.

Para as escolas, ainda existe um recurso a mais: o Guten Pro, onde
encontram-se os relatérios de desempenho, engajamento, aproveitamento e de

leitura dos alunos, conforme se vé abaixo:

No Guten Pro é possivel acompanhar a evolugdo dos alunos, os contetdos
lidos e 0 desempenho médio em cada atividade. Os relatérios possuem uma
visdo tanto macro (de todas as turmas) quanto micro (individualizada de
cada aluno). A ferramenta de atribuicdo de tarefa permite intervencdes
pedagdgicas customizadas (GUTEN, s/d, p. 10).

Segundo a Guten, é possivel propor o uso da plataforma aos alunos,
podendo verificar, posteriormente nos relatorios, o nivel de aprendizagem,
compreensao e interpretacdo, em quais descritores trabalhados eles necessitam de
mais estudo e em quais eles podem ser mais desafiados. Assim, o professor tem
uma possibilidade de, a partir do seu uso, propor interven¢des pedagogicas pontuais
e individuais, personalizando o processo de ensino de acordo com cada aluno. No
Guten Pro também sao disponibilizadas sugestdes de planos de aula com
orientacdes pedagogicas aos professores.

A partir da analise do documento coletado junto a startup Guten, em que

foi possivel conhecer os principais objetivos pedagdgicos da plataforma Guten
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News, pretende-se conhecer o uso efetivo em sala de aula, definindo-se como opc¢ao

metodoldgica o estudo de caso, como a seguir.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo, o objetivo é descrever os procedimentos metodoldgicos
adotados para desenvolvimento desta pesquisa, assim como a justificativa do

mesmo.

3.1 Procedimentos Metodoldgicos

A base epistemoldgica utilizada é a critico-dialética, buscando-se realizar
uma analise critica do objeto de estudo, a fim de alcancar os objetivos e constatar se
a hipétese levantada se faz verdadeira ou ndo. Assim, ela constitui-se de dois
momentos: a investigacdo (ou a pesquisa) e a exposi¢cao (ou apresentacao), onde:

A investigacdo, ou o método de investigagdo (Forschungsmethode), é o
esfor¢co prévio de apropriacdo, pelo pensamento, das determinagfes do
conteddo do objeto no proprio objeto, quer dizer, uma apropriacdo analitica,
reflexiva, do objeto pesquisado antes de sua exposicdo metddica. E a
exposicdo, ou o método de exposicdo (Darstellungsmethode), nao é

simplesmente uma auto-exposi¢do do objeto, sendo ele seria acritico, mas é
uma exposic¢ao critica do objeto [...]. (CHAGAS, 2011, p. 3).

7

O método da abordagem é qualitativo, levando em consideracdo o
aprofundamento da compreenséo de grupo, ndo dando importancia ao quantitativo.
O objetivo da amostra é de produzir informacdes aprofundadas e ilustrativas: seja
ela pequena ou grande, o que importa é que ela seja capaz de produzir novas
informacdes (DESLAURIERS, 1991 apud GERHARDT; SILVEIRA, 2009;—p—32).

Assim:

A pesquisa qualitativa ou naturalistica envolve a obtengcdo de dados
descritivos, obtidos no contato direto do pesquisador com a situacao
estudada, enfatiza mais o processo do que o produto e se preocupa em
retratar a perspectiva dos participantes. (BOGDAN; BIKLEN, 1982 apud
LUDKE; ANDRE, 1986, p. 13).

Quanto a natureza, possui carater de pesquisa basica, onde objetiva gerar
conhecimentos novos, uUteis para o avanco da Ciéncia, sem aplicacdo pratica
prevista. Envolve verdades e interesses universais (GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

Em relacdo aos seus objetivos, a pesquisa é exploratéria, pois propde
maior familiaridade com o problema, na intencdo de torna-lo explicito. Gerhardt e

Silveira (2009), se baseando em Gil (2007), dizem gue a grande maioria dessas
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pesquisas envolve: (a) levantamento bibliografico; (b) entrevistas com pessoas que
tiveram experiéncias praticas com o problema pesquisado; e (c) analise de exemplos
que estimulem a compreensao.

Quanto ao procedimento, esta pesquisa caracteriza-se por estudo de

caso, onde:

Um estudo de caso pode ser caracterizado como um estudo de uma
entidade bem definida como um programa, uma instituicdo, um sistema
educativo, uma pessoa, ou uma unidade social. Visa conhecer em
profundidade o como e o porqué de uma determinada situacdo que se
supbe ser Gnica em muitos aspectos, procurando descobrir o que ha nela de
mais essencial e caracteristico. O pesquisador ndo pretende intervir sobre o
objeto a ser estudado, mas revela-lo tal como ele o percebe. O estudo de
caso pode decorrer de acordo com uma perspectiva interpretativa, que
procura compreender como é o mundo do ponto de vista dos participantes,
OuU uma perspectiva pragmatica, que visa simplesmente apresentar uma
perspectiva global, tanto quanto possivel completa e coerente, do objeto de
estudo do ponto de vista do investigador (FONSECA, 2002 apud
GERHARDT,; SILVEIRA, 2009, p. 39).

Dessa forma, o estudo de caso realizado nesta pesquisa tem por objetivo
a analise de um grupo de alunos e docentes que utilizam a plataforma digital
gamificada Guten News, a fim de analisar suas implicacfes.

Os instrumentos de coleta de dados/informacdes utilizados foram as
observacdes diretas nas aulas de uma turma de 4° ano do Ensino Fundamental,
aproveitando os sentidos na obtencdo de determinados aspectos da realidade
(MARCONI; LAKATOS, 2003). Além disso, segue a analise documental e de sites,
aplicacdo de entrevistas semiestruturadas aos docentes e um questionario aos

alunos.

3.2 Sujeitos e Local da Pesquisa

O local onde foi realizada a pesquisa caracteriza-se como sendo uma
escola da rede privada, localizada no bairro do Renascenca Il, em S&o Luis - MA.
Com 35 anos de atividade, atende um publico de classes sociais A e B, possuindo
1.827 alunos matriculados do Maternal 1 a 32 série do Ensino Médio e,
aproximadamente, 80 professores. Assim, atua em todos 0s segmentos da
educacédo basica.

Optou-se por esta escola pelo fato de a pesquisadora ja fazer parte do

seu quadro de funcionarios como Assistente Pedagogica, o que facilitou o acesso ao
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ambiente de sala de aula, com oportunidade da realizacdo da observacao, das
entrevistas e do questionario. Com isso, a analise dos resultados ndo possuiu
condigdo neutra.

A instituicdo possui um programa de tecnologia que contempla toda uma
estrutura fisica, gestdo de dispositivos moveis (tablets e notebooks), e formacéo
continuada de professores em tecnologia digital, sob gestdo da equipe de
Tecnologia da Informacdo (Tl) e Tecnologia Educacional (TE), que objetivam
promover o uso efetivo da tecnologia no processo de ensino-aprendizagem.

Apesar de o quantitativo de salas da Educacdo Infantil ndo ter sido
informado, pbéde-se observar que elas ndo possuem estrutura diferenciada ou
equipamentos tecnoldgicos. J& o Ensino Fundamental e o Ensino Médio constituem-
se em, aproximadamente, 30 salas de aula, sendo duas dessas destinadas para as
turmas de 1° ano do Ensino Fundamental, que possuem um datashow e um
computador com acesso a internet. Todas as outras 28 salas de aula, do 2° ano do
Ensino Fundamental a 32 série do Ensino Médio, contam com uma lousa digital
interativa, computador e acesso a internet.

O uso dos dispositivos moveis acontece de duas formas: 1) uso
compartilhado: destinado a Educacao Infantil e Ensino Fundamental até o 8° ano,
em gue os professores planejam suas aulas com uso dos dispositivos, fazendo o
agendamento com hora e data. No dia marcado, eles recebem o quantitativo
solicitado e, ao final da aula, fazem a devolugéo; 2) 1:1 (um para um): a partir do 9°
ano do Ensino Fundamental até a 32 série do Ensino Médio, um tablet é ofertado
pela propria instituicdo para cada aluno, sob Contrato de Comodato assinado pelo
responsavel, podendo o aluno utiliza-lo em todas as disciplinas, a qualquer momento
ou espaco da escola, bem como leva-lo para casa, sendo considerado material
escolar. Ao final de cada semestre os tablets sédo devolvidos a escola.

Todos os professores regentes e gestores também recebem um tablet no
momento da admissdo, passando por um processo formativo e continuado sobre
aulas com a integracado dos recursos tecnologicos e sobre todas as plataformas
digitais utilizadas pela escola, incluindo a Guten News.

Segundo informacdes oferecidas pela equipe pedagdgica da instituicdo de
ensino, a plataforma digital Guten News € utilizada nas séries de 4° ao 9° ano do

Ensino Fundamental, totalizando, aproximadamente, 800 alunos e 34 professores.
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Porém, este estudo de caso foi realizado em apenas uma das quatro turmas de 4°
ano do Ensino Fundamental.

Os sujeitos da pesquisa foram a Coordenadora Pedagogica de Lingua
Portuguesa, a Professora da turma e 23 alunos, com os quais foram realizadas a
observacdo de aula, as entrevistas (Apéndices A e B), aléem de aplicacdo de
questionario (Apéndice C). O objetivo da utilizacdo da entrevista semiestruturada
destinada aos docentes foi de obter informacdes precisas de forma amigavel, como
uma conversa, fazendo-se a gravacdo em audio. Para os alunos, foi aplicado um
guestionario, com 14 questdes, a fim de atingir o maior niumero de respostas, de
forma mais rapida e exata.

ApOs a organizacdo dos conceitos e pesquisa bibliogréfica, levantamento
das informagdes na escola com o0s sujeitos da pesquisa, dos dados coletados
através de entrevistas, questionarios, informacdes disponibilizadas pela instituicdo
de ensino e documento cedido pelo representante da empresa desenvolvedora da
plataforma Guten News, fez-se necessério uma analise e reflexdo para responder

aos objetivos propostos nesta pesquisa.

3.3 Processo de Aplicacao dos Instrumentos de Pesquisa

Primeiramente, a pesquisa pautou-se pela caracterizacdo da plataforma
digital Guten News, buscando saber como se dé o seu funcionamento, publico-alvo e
objetivos pedagogicos. Buscou-se o0 contato, em dezembro de 2018, dos
representantes da plataforma, localizados na cidade de S&o Paulo, que forneceram
um documento institucional que respondeu, em grande parte, as questdes iniciais.

No segundo momento, em abril de 2019, foi realizada a observagao de
uma aula com uso da plataforma digital gamificada, levando em consideracéo a
disciplina na qual estava sendo abordada, o tema da aula, bem como a sua
contextualizacdo e a forma em que os sujeitos em sala de aula a utilizavam, se
demonstravam interesse, satisfacéo ou, ainda, antipatia e dificuldade no seu uso.

Ainda em abril de 2019, foram realizadas as entrevistas com a
Coordenadora Pedagdgica de Lingua Portuguesa e com a Professora da turma.
Optou-se pelo anonimato das entrevistadas, com intuito de motivar a sinceridade nas

respostas.
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Ainda, foi possivel o acesso a plataforma para anéalise do uso dos sujeitos
e compreensao de sua definicdo e funcionalidade, onde a escola pesquisada e a
empresa desenvolvedora da plataforma foram muito cooperativas, facilitando o
acesso a sala de aula e as informacdes para o desenvolvimento da pesquisa.

Portanto, buscou-se compreender como 0s sujeitos da pesquisa lidam
com o uso da plataforma: como se da o acesso (se é somente na escola), como € o
interesse dos alunos, como a professora conduz esse processo, como se da o
trabalho pedagdgico no antes (planejamento), durante (aplicacdo) e apos (anélise
dos relatorios), e como a plataforma contribui para o processo de ensino-
aprendizagem.

Assim, consideram-se documentos “[...] quaisquer materiais escritos que
possam ser usados como fonte de informacdo sobre o comportamento humano”
(PHILLIPS, 1974 apud LUDKE; ANDRE, 1986, p. 38), caracterizando-se como
artigos, anotacdes da escola, arquivos escolares, documentos institucionais entre
outros.

Segundo Ludke e André (1986, p. 45), “[...] analisar os dados qualitativos
significa ‘trabalhar’ todo o material obtido durante a pesquisa’”. Ou seja, a analise
desses dados instiga sempre a uma interpretacdo, que leva a novos
guestionamentos. Afirma-se, com isso, que a pesquisa nunca tem um fim em si
mesma, mas sempre oportuniza novas perguntas para novas andlises e

compreensdes, podendo promover a transformagao da realidade.
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4 PERCEPCAO DOS SUJEITOS EM INTERACAO COM A PLATAFORMA

A andlise se divide em trés etapas: na observacdo do uso da plataforma
em sala de aula, sob a perspectiva dos docentes e sob a perspectiva dos alunos,

como explana-se a seguir.

4.1 O uso da Guten News em sala de aula

O dia da observacao se deu em 5 de abril de 2019, apds autorizacdo da
coordenacao da escola, onde a pesquisadora se pautou na observacao participante.
Sobre o0 processo de observacdo em pesquisa, Gerhardt e Silveira (2009, p. 101)

consideram que:

[...] o conceito [..] de observacdo [..] € mergulhar na vida de uma
comunidade, de um servigo, de um grupo social, etc. Porque estar no
ambiente € uma condicao necessaria para acessar a fontes de informacdes
importantes e diversas, em campos aparentemente distantes do problema
estudado, mas que permitem compreender o fenbmeno em toda a sua
extenséo.

Portanto, a observacdo foi estruturada, pois jA se havia delineado
previamente os pontos a serem analisados e, além disso, também foi participante,
pois a pesquisadora estava presente no mesmo ambiente dos sujeitos da pesquisa,
enguanto estes utilizavam a plataforma digital Guten News.

Inicialmente, a professora deu o sinal para que as criancas se
acomodassem em suas carteiras para inicio da aula, que foi da disciplina de
Ciéncias. A mesma orientou para que guardassem todo o material e aguardassem o
recebimento dos notebooks da escola. Apos, todos fizeram o acesso a plataforma,
inserindo seus logins individuais. Neste momento, percebeu-se que, pela pratica do
acesso, nenhum aluno apresentou alguma dificuldade no manuseio do equipamento
ou da plataforma. O conteudo que estava sendo abordado na disciplina se tratava de
corpo humano, e a matéria da Guten News indicada pela professora se intitulava
“Uma terapia de quatro mil anos”, que contextualizava o Kung Fu e sua influéncia na
saude do corpo e da mente.

Percebe-se, aqui, que o uso da plataforma se deu de forma
interdisciplinar, onde “[...] a interdisciplinaridade tem uma funcéo instrumental. Trata-

se de recorrer a um saber diretamente Util e utilizavel para resolver as questdes e
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aos problemas sociais contemporaneos” (BRASIL, 2002, p. 34). Além disso, a
interdisciplinaridade propde o uso dos diferentes saberes, presentes nas varias
disciplinas, para compreender um determinado tema sob diferentes pontos de vista.

Ao ter acesso a plataforma através da professora, verificou-se que as
duas atividades de pré-leitura informavam a abordagem dos seguintes descritores da
Lingua Portuguesa: D18, D12, D13, D4 e D5 (Figural).

Figura 1 - Descritores, jogos de pré-leitura, leitura e jogos de pds-leitura

GuTen Uma terapia de quatro mil anos @ . wvoepas 4 . PONTOS CNOLO

o
CORPO E MENTE EXERCICIOE SeTURA GOLPES DE LEITOR! INDO ALEM DA
DIVERSAO NOTICIA!

Di8 D12 D13 D4 D13 D1
D12 D4 DS DISCIPLINA, DIVERSAO E LUTA Dé D8 D8 DS

Fonte: Guten News (2019).

Os alunos foram orientados a responderem aos dois jogos de pré-leitura, que
abordavam o0s seus conhecimentos prévios. Na medida em que respondiam
corretamente, ganhavam estrelas. Os jogos, que sao atividades relacionadas ao

tema, possuem aparéncia atraente ao publico infantil, como na Figura 2.
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Figura 2 - Atividade gamificada em formato de Quiz

Pergunta 3

“Conheca a técnica milenar do kung fu — e como ela pode

melhorar nossa saude.”

E esse segundo trecho do titulo, significa que:

Fonte: Guten News (2019).

Retomando o conceito de gamificacdo, em que esta proporciona “[...]
ferramentas encontradas nos games que apoiam determinado processo, [...] como
sistemas de recompensa, sistemas de feedback, [...] interatividade, interagéo,
diversdo, competitividade, entre outros [...]” (FARDO, 2013 apud SIGNORE;
GUIMARAES, 2016, p. 71), gerando motivacio e engajamento, pdde-se perceber, a
cada acerto, pequenas comemoracoes pela sala de aula. Ainda, ao final que cada

atividade, é apresentado ao aluno sua pontuacdo de acordo com o numero de
acertos, conforme Figura 3.

Figura 3 - Pontuacéo ao fim de um dos jogos de pré-leitura

PAreiva Compleral

[ 4]
¥ 40 -
[Reseostas|connetas} /
[Respostasfinconietas

Fonte: Guten News (2019).
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Ao finalizarem os jogos de pré-leitura, todos os alunos partiram para a
leitura do texto. Este, diferente da ideia inicial dos incriveis hipertextos, que possuem
diversidade de imagens, sons e layout dos jogos, configurou-se em algo mais
simples, como sendo um texto eletrénico corrido, bem parecido com uma matéria de
jornal ou revista fisicos, possuindo apenas uma imagem no topo, conforme Figura 4

a sequir.

Figura 4 - Matéria para a leitura

s - 3

Conhega a técnica milenar do kung fu — e como ela pode melhorar nossa satde

gordura e o colesterol. Deixa, portanto, o corpo preparado para melhorar o rendimento nas tarefss didrias, como estudar, correr, jogar bola etc

Fonte: Guten News (2019).

Acredita-se que, para estimular a concentragéo dos alunos, uma tela com
menos elementos, nos quais podem provocar distracdo, € apresentada. Porém,
percebe-se que esse formato de texto ndo vai de acordo com Levy (1999), quando
trata dos hipertextos com diversas possibilidades multimidias e diversas formas de
leitura, onde a plataforma apresenta o modelo tradicional de texto.

Durante a aula, primeiramente, os alunos fizeram a leitura individual.
Apos, iniciaram com a professora a leitura compartilhada, em que cada um é
convidado a ler de um trecho em voz alta. Na medida em que foram avangando nos
paragrafos, a professora escrevia as palavras desconhecidas na lousa, esclarecia
seus significados e interpretava o texto em conjunto, estimulando os alunos a

falarem sobre suas percepc¢oes, contextualizando com a disciplina de ciéncias.
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Notou-se que o texto trouxe personagens de filmes e desenhos familiares
as criancas, o que também é um elemento que promove a discusséo e o interesse
por parte dos alunos. Pode-se citar Paulo Freire, em seu método da palavra
geradora que, embora tenha sido uma técnica para alfabetizacdo de adultos,
percebe-se claramente a busca do interesse das criancas para a leitura e escrita

(codificar - decodificar), com base em personagens que elas ja conhecem.

Como palavras do universo vocabular do alfabetizando, séo significacdes
constituidas ou re-constituidas em comportamentos seus, que configuram
situacdes existenciais ou, dentro delas, se configuram. Tais significacfes
sdo plastificadas em quadros, slides, [..] etc., representativos das
respectivas situacdes, que, da experiéncia vivida do alfabetizando, passam
para o mundo dos objetos. O alfabetizando ganha distancia para ver sua
experiéncia: “ad-mirar’. Nesse instante, comega a descodificar (FREIRE,
1987, p. 6, grifo nosso).

Ao finalizarem a leitura, partiram para as duas atividades de pos-leitura,
pautadas, além dos descritores j& mencionados, o D1 e o D6 (Anexo 1). Vale
ressaltar que, com os ganhos nas atividades, os alunos conseguem customizar seus
avatares.

Foi perceptivel o interesse por parte dos alunos pela ferramenta, que
quebrou a rotina, o processo tradicional de se trabalhar um texto em sua
compreensao e interpretacdo, evidenciando uma abordagem pedagdgica do uso de
jogos na educacao. Os alunos mostraram-se engajados e animados durante toda a
aula. Nao foi percebido nenhum aluno desmotivado ou desinteressado.

Ao final, foi solicitado a professora que apresentasse, rapidamente, 0s
relatorios dos alunos para se ter conhecimento de como a plataforma Guten News
apresenta os resultados. Além do mapa de leitura, nivel de aproveitamento em cada
descritor (Figura 5), a plataforma apresenta o tempo de leitura, as atividades de
autoria (textos eletrénicos produzidos pelos alunos), tira a média da turma em cada
descritor, faz a comparacgéo do nivel de aproveitamento entre as turmas da escola e,
assim, permite que a professora, junto a equipe docente, personalize suas

intervencdes pedagdgicas.
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Figura 5 - Mapa de Leitura
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Fonte: Guten News (2019).

K

Configuragbes

A partir da Figura 5, pode-se notar o nivel de cada aluno nos descritores
abordados nas atividades gamificadas. Os quadros presentes na cor verde
demonstram que os alunos alcancaram as expectativas nas suas habilidades leitoras
e que podem ser mais desafiados. Os quadros na cor azul evidenciam que as
criancas alcancaram as habilidades esperadas, mas que nao estdo, ainda, em um
nivel de exceléncia. J& os quadros nas cores amarela e vermelha demonstram
alunos que precisam de maior atencéo por parte da professora, como um reforco,
mais atividades de leitura, compreenséo e interpretacao.

Ainda, constatou-se que a plataforma funciona apenas com conexdo a
internet. Caso aconteca algum problema com a rede wi-fi, 0 uso € prejudicado e a

turma ndo conseguira fazer o uso da plataforma.
4.2 A Guten News pela perspectiva dos docentes

Apés a andlise da observagdo do uso da plataforma em sala de aula,
serdo apresentados, na proxima sec¢do, os resultados das entrevistas realizadas com
a Coordenadora Pedagdgica de Lingua Portuguesa e com a Professora da turma a

sequir.

4.2.1 Entrevista a Coordenadora de Lingua Portuguesa
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A Coordenadora de Lingua Portuguesa possui formacdo em Pedagogia,
com especializacdo em Psicopedagogia e, ainda, concluindo outra especializacéao
em Alfabetizacdo. Inicialmente, foi questionado a docente sobre como a escola
chegou a Guten News, respondendo que foi como indicacdo da Coordenadora de
Tecnologia Educacional, juntamente com a Diretora.

Sobre a motivagcdo da sua implantacdo, a Coordenadora de Lingua
Portuguesa respondeu que surgiu a necessidade de serem ofertados mais textos
para as criancas, além dos que ja existiam nos livros didaticos, em especial, textos
da esfera jornalistica. Ainda, a possibilidade que a plataforma oferece de trabalhar
aspectos discursivos da lingua, notacionais, utilizando textos apropriados para as
criangas.

Ao ser questionada sobre como era a realidade antes da implantacao da
plataforma, a Coordenadora informou que todo o grupo de professoras tentava
adaptar os textos narrativos. “Quando a gente queria trabalhar algum texto
jornalistico, por exemplo, tinhamos que ter o0 maior critério para separar uma noticia
que, a0 mesmo tempo, fosse interessante para as criangas [...]. (Informacé&o
verbal)?.

Apoés o inicio do uso da plataforma na escola, a docente afirmou que a
Guten News suscita a curiosidade, a vontade de ler mais. Assim, segundo a
Coordenadora, “[...] as aulas tornam-se muito mais dinamicas porque, como ela é
gamificada em que as criancas ganham moedas e troféus, entdo isso torna
interessante para a aprendizagem delas” (Informacao verbal).

Sobre a aceitacdo da plataforma, ela informou que as professoras
aceitaram muito bem, “[...] € uma ferramenta valiosa em sala de aula, trazendo
sugestbes de planejamentos prontos. E uma aliada em sala de aula’ (informac&o
verbal). Assim como a percepc¢ao dos alunos e da professora sobre a plataforma
digital Guten News, a Coordenadora também evidencia, em seu relato, o uso
significativo da ferramenta para potencializar o processo de ensino-aprendizagem,
oferecendo recursos ao professor, como planejamentos e relatérios, otimizando

praticas de adaptacdo de outros tipos de textos para adequacéo aos alunos.

2 Entrevista concedida pela Coordenadora Pedagodgica de Lingua Portuguesa. Entrevista 1. [abril de
2019]. Entrevistador(a): Melissa Acéacio. Sao Luis, 2019. 1 arquivo. mp3 (4 min). A entrevista na
integra encontra-se transcrita no Apéndice A desta monografia.
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4.2.2 Entrevista a Professora Regente

Primeiramente, buscou-se conhecer o perfil da professora, perguntando
sua idade e formacao, onde a entrevistada informou que possui 43 anos, com
formacédo académica em Letras e curso de pds-graduacdo em Gestdo e Supervisédo
Escolar. Detectou-se que a Professora nédo possui formacdo em Pedagogia, o que
seria requisito basico para que ela pudesse ser professora titular nas séries iniciais
do Ensino Fundamental.

Foi perguntado a Professora qual sua concepcao acerca da Guten News,
onde, para ela, “¢é uma plataforma quem vem com objetivo de desenvolver as
habilidades leitoras dos alunos, proporcionando maior repertorio de diferentes
textos” (Informagéo verbal). Percebe-se que a docente tem conhecimento dos
objetivos de uso da plataforma.

Apos, foi questionado se a plataforma é utilizada em outros momentos
fora do horério escolar, onde foi informado que a Guten News € utilizada como “Para
Casa”, ou seja, tarefa de casa. Percebeu-se a flexibilidade da utilizacdo da
ferramenta quanto ao seu uso, podendo-se escolher qual melhor momento e onde
utiliza-la.

Ao ser questionada sobre a frequéncia do uso da plataforma, a professora
informou que, no ano anterior, ela era utilizada semanalmente. Porém, atualmente, o
uso estd menos frequente. Também buscou-se saber em quais disciplinas a
plataforma era utilizada, onde a professora respondeu que 0 uso acontece em todas
as disciplinas, exceto na Matematica. Acredita-se que isso se deva pela diversidade
nas tematicas das matérias, na possibilidade de contextualizar um conteudo que
esta sendo abordado.

Ao serem solicitados exemplos de matérias que foram usadas em outras
disciplinas além da Lingua Portuguesa, a professora indicou a matéria “Os
Indigenas”, que foi trabalhada na disciplina de Histéria. Além disso, vale ressaltar
gue a matéria utilizada no momento da realizacdo desta pesquisa, “Uma terapia de
guatro mil anos”, foi abordada na disciplina de Ciéncias, no momento de estudos
para construcao do Projeto Interdisciplinar sobre os Sistemas do Corpo Humano.

Perguntou-se como ocorria 0 processo de planejamento do uso da

plataforma, onde a Professora explicou que:
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A professora que planeja a disciplina verifica o conteldo que sera abordado,
verifica uma edicdo que é adequada para os alunos e depois ela planeja:
determina as atividades que faremos em sala, verifica na plataforma as
habilidades trabalhadas, descreve no planejamento o que devera ser
abordado com os alunos durante as atividades e a leitura. (Informacgéo
verbral).

Nota-se que, a partir da fala da entrevistada, o planejamento busca levar
em consideracdo todas as possibilidades que a plataforma oferece de leitura e
atividades aos alunos, de forma sistematica e coerente com o conteudo trabalhado
nas disciplinas, em que pode-se ver, com mais detalhes, quando a Professora

descreve como era abordada a leitura das matérias na Guten News:

[...] durante a leitura, a gente fez as pré-leituras 1 e 2, que trabalharam os
conhecimentos prévios dos alunos e, depois, eles partiram para o texto, em
que a professora da sala fez a leitura inicial e, depois, pediu que eles
fizessem a leitura compartilhada, onde eles destacaram as palavras e as
ideias mais importantes de cada paragrafo. Ap6s o momento de leitura e
discussdo das ideias, n6s fomos para as atividades de pds-leitura, de
compreensdo do texto, que trouxeram a ideia de preposicao, conjuncdo, nao
com foco do que é pronome ou o termo em si, mas fez com que os alunos
identificassem a funcdo e o sentido do pronome dentro do texto.
(Informacéo verbal).

Novamente nota-se a presenca das técnicas de leitura, apresentadas por
Solé (1998). De acordo com seu relato, as informacdes apresentam veracidade, pois
condizem com a pratica observada, em que a docente demonstrou preocupacao
quanto a leitura dos alunos.

Ainda, sobre os relatérios que a plataforma oferece individualmente em
relacdo ao aproveitamento e nivel de aprendizagem dos alunos, a professora
explicou que no ano atual ainda néo fizeram a sua analise. Porém, no ano anterior,
esses relatorios eram consultados logo apds a utilizacéo da plataforma pelos alunos,
onde era feito um levantamento das necessidades individuais das criancas e
realizadas intervencdes pedagogicas especificas.

Infere-se que a docente faz uso das possibilidades de leitura, mas néao
utiliza a ferramenta em sua totalidade, ja que os relatorios de aproveitamento sao
indispensaveis para a promogdo de um ensino personalizado. Assim, é de suma
importancia que os objetivos pedagdgicos estejam bem definidos e delineados, bem
como o professor tenha dominio das ferramentas que pretende utilizar, caso

contrario, 0s objetivos ndo serédo alcancados (KENSKI, 2012). Além disso, um bom
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planejamento, que pretende identificar as particularidades de cada aluno, faz-se
necessario.

Para finalizar a entrevista, foi perguntado a professora se ela considera as
praticas com uso da Guten News inovadoras. Respondendo positivamente, a
docente afirmou que a plataforma trabalha varias habilidades leitoras de maneira
interativa: “a forma de associar a imagem ao texto é muito legal, e isso, para o aluno,
desperta o interesse pela leitura” (Informacéo verbal).

Observou-se, a partir do depoimento da professora da turma, que 0 uso
da plataforma Guten News contribui para o trabalho pedagdgico, pois se trata de
uma maneira de oferecer aos alunos maior diversidade em textos adequados a sua
idade, enquanto estimula o gosto pela leitura e trabalha habilidades leitoras. Porém,
a exploracéo dos relatérios ndo é realizada com efetividade.

4.3 A Guten News pela perspectiva dos alunos

Ainda em abril de 2019, apés observacdo da turma, foi aplicado o
qguestionario (Apéndice C) ao grupo de 23 alunos, que faziam a composicdo da
turma de 4° ano do Ensino Fundamental da escola, locus da pesquisa. O
qguestionario é composto por 14 questdes discursivas, que foram respondidas em
sua totalidade e por todos os alunos.

O primeiro questionamento feito referiu-se ao acesso a internet em casa:
100% dos alunos responderam gue sim, que possuem o acesso a internet. Constata-
se que é justificavel, pelo perfil socioecondémico das criangas, também chamadas de
“‘Geracdo Alpha” que, segundo Allan (2015), sdo os nascidos a partir de 2010,
estando nas seéries iniciais do Ensino Fundamental agora, e que ja faziam uso da
tecnologia antes mesmo de aprender a falar. O segundo questionamento visava
perceber por quais tipos de aparelhos os alunos mais acessavam a internet fora da

escola, onde:
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Grafico 1 - Aparelhos mais utilizados para acesso ao Guten News fora da escola

Computador e outros mCelular mTV mVideogame

Fonte: Dados da Pesquisa (2019).

De acordo com o grafico 1, todos os alunos colocaram mais de um
aparelhno como resposta a esta questdo. Nota-se que a maioria faz 0 acesso a
internet via celular, acreditando-se ser pela disseminagéo no uso desse dispositivo
movel e possibilidades que ele apresenta. Hoje, quase todos os usuarios da rede
dispdem de um aparelho celular que ja oferece muito além da prépria ligacdo, como
uso de jogos (ou aplicativos diversos), e acesso a sites. Apos, o segundo maior
indice deu-se pelo acesso a rede de internet através do computador e outros
similares, que também oferecem diversas possibilidades de uso.

Seguindo-se, tem o uso de Tvs e 0 proprio videogame, que ficou com o
menor indice de uso. Infere-se que os dispositivos moveis e 0os computadores
assumiram, também, o papel de videogames, pois ja suportam e permitem o acesso
a diversos tipos de jogos digitais, tomando o espaco dos proprios aparelhos de
videogame.

Assim, pode-se inferir que, além de todos terem acesso a internet,
utilizam de diversos tipos de aparelhos fora da sala de aula, o que permite ampliar
as possibilidades de espacos possiveis para ter acesso a informacgao.

De acordo com Moran (2004, p. 348):

As tecnologias sao s6 apoio, meios. Mas elas nos permitem realizar
atividades de aprendizagem de formas diferentes as de antes. Podemos
aprender estando em juntos em lugares distantes, sem precisarmos estar
sempre juntos numa sala para que isso aconteca.

O terceiro questionamento buscou perceber se os alunos tinham a pratica

da leitura de jornais, onde:



45

Gréfico 2 - Quantitativo de alunos que |€ ao jornal

mSim mN3o mAs vezes

Fonte: Dados da Pesquisa (2019).

Conforme grafico 2, pode-se dizer que mais da metade (57%) dos alunos
ndo |é ou ndo tem o habito da leitura de jornais, talvez pelo fato de ndo ser
adequado a linguagem das criancas e ndo possuirem uma visdo atrativa das
matérias, com textos lineares e, na maioria das vezes, poucas imagens em preto e
branco, no caso de jornais impressos.

Ainda com os alunos que responderam positivamente a questdo sobre a
leitura de jornais, o quarto questionamento visava saber quando foi a Gltima vez que
o aluno fez a leitura de um jornal, onde 45% dos alunos responderam que fizeram a
leitura de um jornal no ano passado (em 2018) e 55% j& fizeram a leitura de um
jornal no ano de 2019. Enquanto o quinto questionamento se referiu a leitura de
jornais on-line, em que 48% dos alunos responderam que fazem a leitura de jornais
digitais e 52% fizeram a leitura de jornais impressos.

Nota-se, até aqui, que mesmo respondendo positivamente sobre a leitura
de jornais, muitos alunos a fizeram de forma esporadica, ndo caracterizando-se
como habito de leitura. Além disso, quase metade ja utiliza jornais on-line para
acesso a informacao e noticias.

O sexto questionamento feito aos alunos se referiu ao gosto por jogos
digitais, onde 91% dos alunos responderam que sim e apenas 9% dos alunos
responderam negativamente. Isso confirma quando, no referencial tedrico deste
trabalho, os autores afirmam que os jovens, nativos digitais, estdo cada vez mais
imersos nessa atmosfera digital, sendo encantados pelas telas coloridas, em

movimento e ndo-lineares que o hiperdocumento proporciona.
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Ja a sétima pergunta tratou sobre o entendimento dos alunos a respeito
do que é a plataforma Guten News. Todos responderam que € uma rede de noticias,
composta com jogos e textos. Isso leva a afirmar que os alunos tém compreenséo
de qual ferramenta estéo utilizando em sala de aula e o que ela realmente oferece.

O oitavo questionamento buscou saber sobre o local onde os alunos mais

acessavam a ferramenta, onde:

Grafico 3 - Local em que mais acessa o Guten News

mEm casa mNa escola Em casa e na escola

Fonte: Dados da Pesquisa (2019).

Mesmo com a maioria respondendo que utiliza em casa e na escola, no
grafico 3, esperava-se que 100% das respostas fossem afirmativas para acesso a
ambos espacos, ja que todos os alunos frequentam as aulas e, como mostra-se
adiante na entrevista com a professora da turma, os alunos sdo estimulados a
acessarem a Guten News como atividade de casa. Além disso, as respostas de
utilizacdo somente em casa também ndo eram esperadas, pois foi observado o uso
em sala de aula por todos os alunos da turma. Ja os que responderam que
utilizavam somente na escola leva a acreditar que ndo ha o interesse de acesso em
casa, pois todos afirmaram anteriormente que possuem acesso a internet.

A nona pergunta tratou de saber se os alunos gostavam das matérias
oferecidas pela plataforma Guten News, onde 96% dos alunos responderam
positivamente sobre gostar das matérias que tém acesso pelo aplicativo. Constata-
se gue as matérias sao, de fato, adequadas em linguagem e compreensao para a
faixa etaria dos alunos, sendo atrativas para a maioria dos alunos, e caindo no gosto

do publico infanto-juvenil.



47

Ao questionar, na décima pergunta, de qual matéria os alunos mais

gostaram de ler na plataforma digital, tem-se:

Grafico 4 - Matérias que mais gostaram de ler

mO fimda Momo ™A menina sem 0SS0S Outros

Fonte: Dados da Pesquisa (2019).

Como aponta o grafico 4, cada aluno evidenciou sua matéria favorita,
onde 61% apontaram matérias distintas ja lidas durante o ano, enquanto 26% deles
responderam como sendo a matéria de titulo “O fim da Momo” a que mais gostaram,
além de 13% de alunos que apontaram “A menina sem 0ssos” como sendo sua
matéria favorita.

Infere-se que o tema “O fim da Momo” tenha despertado o interesse das
criancas pelo fato de que muitas tiveram acesso aos videos na rede e se sentiram
parte do acontecimento, além de conhecerem a verdadeira histéria da boneca, do
seu criador e da lenda que originou a sua criacdo. Ou seja, sentiram-se informadas
sobre um acontecimento que ocorreu com outras criangas ao redor do mundo, e que
se popularizou na rede.

A décima primeira questdo buscou saber se os alunos costumavam ler
varias matérias de forma autbnoma ou somente as indicadas pela professora, onde
96% dos alunos responderam que navegam entre as matérias e jogos de maneira
independente. Acredita-se que os alunos, ao acessarem a plataforma digital Guten
News, primeiramente se sentem atraidos pelos titulos. Apds, realizam os jogos de
pré-leitura, que levam a leitura do texto e, posteriormente, sdo atraidos para os jogos
de pos-leitura, que sdo de compreensdao e interpretacao.

Assim, estima-se que os alunos vao se sentindo motivados e engajados a

leitura dos textos jornalisticos. Na medida em que respondem as atividades,
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conquistam pontuacdo, leem mais textos e continuam navegando pela plataforma,
aprendendo enquanto jogam.

A décima segunda questdo buscou saber se os alunos gostam das
matérias da plataforma, em que 96% responderam positivamente, confirmando que
0s textos e o0s jogos da plataforma digital Guten News sdo adequados a linguagem,
idade e sdo interessantes ao publico infanto-juvenil.

J& a décima terceira pergunta refere-se ao que os alunos ndo gostam na

plataforma digital, onde:

Gréfico 5 - O que os alunos ndo gostam na plataforma digital Guten News

m Matéria ou jogos especificos m N&o possuem reclamacdes
m N&o gostam dos textos

Fonte: Dados da Pesquisa (2019).

Diante deste resultado, apresentado no grafico 5, leva-se em
consideracdo o quantitativo de alunos que disseram ndo gostar dos textos. Acredita-
se que, mesmo com recursos disponiveis como sendo uma alternativa a mais para
estimular a leitura em criancas, percebe-se que a pratica e o gosto pela leitura é algo
gue deve continuar sendo estimulado pelas instituicdes de ensino e pela familia.

O dltimo questionamento aos alunos tratou de saber se eles gostam da
aula com a Guten News, em que 96% responderam positivamente. Acredita-se que
ela € uma ferramenta que permite ao aluno sair do comum, de ser desafiado e
motivado na leitura de forma interativa e divertida, no acesso a informacéo adequada
e veridica, sendo uma aliada ao trabalho do professor. Assim, “[...] as novas
tecnologias podem reforcar a contribuicdo dos trabalhos pedagdgicos e didaticos
contemporaneos, pois permitem que sejam criadas situacbes de aprendizagens
ricas, complexas, diversificadas”. (PERRENOUD, 2000 apud MORAN, 2004, p. 348).
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Com base nos dados apresentados, evidencia-se a aceitacdo da
plataforma Guten News pelos alunos, em que muitos ultrapassam o que é pedido
pela professora, buscando maior diversidade nas leituras. Além disso, também se
percebeu grande interesse nos jogos e atividades, o que caracteriza a presenca da
gamificacdo, se adequando a realidade das criancas, que possuem acesso a internet

e que, naturalmente, gostam de jogos digitais.

4.4 Contribuicdes da plataforma digital de aprendizagem Guten News no
processo de ensino-aprendizagem de alunos do 4° ano do Ensino

Fundamental

Apéds analises dos dados obtidos através das entrevistas e observacdes
sobre a plataforma digital Guten News, percebeu-se que ela pode inovar e
potencializar o processo de ensino-aprendizagem de criancgas e jovens.

Atendendo as necessidades do mundo atual, onde tudo é digital e
sistematizado, as criancas tém a possibilidade de manusear equipamentos
tecnoldgicos, acessar e elaborar textos multimidias, utilizar atividades interativas e
divertidas com finalidade pedagdgica e possibilidade de premiacdo (ganho de
estrelas e pontos), inserindo a gamificacdo no contexto da aprendizagem.

Constatou-se que a plataforma oferece acesso a informacédo de forma
segura e adequada aos alunos, através de matérias jornalisticas que abordam temas
da atualidade, permitindo, assim, o seu uso em sala de aula e a contextualizacéo
com o universo infanto-juvenil. Infere-se que o baixo indice de criangas que buscam
por jornais fisicos ou on-line justifica-se pela linguagem inadequada, onde, em sua
maioria, € pouco interessante visualmente, com assuntos que nem sempre
despertam a curiosidade desse publico e, ainda, pelo pouco incentivo na leitura
desse género por parte das familias.

Ainda afirma-se que o trabalho do professor se reconfigura. Com o uso da
plataforma, ficou mais facil de identificar matérias, pois ja sado elaboradas de acordo
com o publico infantil, de forma a inserir diretamente sua pratica no planejamento,
com os descritores ja elencados e objetivos das leituras e atividades melhor
definidos.

Também é possivel utilizar das sugestdes de planos de aula presentes no

Guten Pro. Portanto, o professor supera o patamar de Unico detentor da informacéo
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e do conhecimento, e passa a ser orientador, mediador do processo de
aprendizagem, em que ele conduz seus alunos a analisarem as informacdes
encontradas na rede e a construirem seu préprio caminho na aprendizagem.

No ensino tradicional, a verificagcdo da aprendizagem ocorre em processo
avaliativo formal, ou com uma atividade escrita de interpretacdo e compreensao,
corrigida pelo professor, que atribui uma nota. Ja, através das atividades
gamificadas da plataforma digital Guten News, o professor tem acesso, em tempo
real, ao nivel de aprendizagem de cada aluno. Porém, se os relatérios ndo forem
levados em consideracdo, ndo é possivel identificar com maior rapidez e exatidao,
onde os alunos precisam de mais assisténcia.

N&o se percebeu mudanca no processo da leitura. Ela ainda é realizada
de forma individual e em conjunto como em um texto impresso. Afirma-se que 0
exercicio da leitura ndo mudou, mas agora o0s alunos se mostram mais interessados
e engajados nas leituras diante das diferentes atividades que se caracterizam em
hipertextos e hiperdocumentos.

Constatou-se, também, a possibilidade do uso da plataforma de maneira
interdisciplinar, em que:

De modo geral, a interdisciplinaridade, esforca os professores em integrar
0s contelidos da histéria com os da geografia, os de quimica com os de
biologia, ou mais do que isso, em integrar com certo entusiasmo no inicio do
empreendimento, os programas de todas as disciplinas e atividades que

compdem o curriculo de determinado nivel de ensino [...]. (BOCHNIAK,
1998, p. 21).

Portanto, quando a professora langca o estudo sobre uma matéria
especifica da plataforma Guten News, atrelada a disciplina de Ciéncias, abordando
0os beneficios de uma arte marcial para o corpo humano, associando a mateéria
jornalistica ao projeto escolar sobre os Sistemas do Corpo Humano a ser realizado
por toda a turma, trabalhando, ao mesmo tempo, o desenvolvimento de habilidades
leitoras, coeréncia, coesdo, compreensdo e interpretacdo do texto, pode-se dizer
gue ha o uso interdisciplinar da plataforma de maneira a contribuir e potencializar no

processo de ensino-aprendizagem.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho possibilitou conhecer as contribuicées da plataforma digital
Guten News no incentivo a leitura e como instrumento para se avaliar o
desenvolvimento das habilidades leitoras dos alunos de uma turma do 4° ano do
Ensino Fundamental, bem como uma docente faz a utilizacdo desta tecnologia em
sala de aula. Com isso, pode-se perceber a necessidade da utilizacdo de textos e
ferramentas atuais com as novas geragoes.

Para se atingir uma compreensdo desta realidade, trés objetivos
especificos foram definidos. O primeiro foi caracterizar a plataforma digital Guten
News, elencando seus objetivos pedagdgicos, onde, a partir de documento
institucional disponibilizado pela da startup Guten, desenvolvedora da plataforma, foi
possivel conhecer 0s seus objetivos pedagdgicos e as suas possibilidades.

Apoés esse levantamento documental, fez-se necessario a observacéao in
loco das atividades, onde observou-se a aplicacdo do uso da plataforma em sala de
aula, atendendo ao segundo objetivo, de verificar o uso da plataforma digital Guten
News no processo de ensino-aprendizagem em uma turma de 4° ano do Ensino
Fundamental. Apesar da presenca da pesquisadora no ambiente, ndo houve
interferéncias na pratica ou no resultado da pesquisa.

Ainda, com utilizacdo de entrevistas semiestruturadas a Professora da
turma e a Gestora Pedagdgica, além de aplicacdo de questionario aos alunos, foi
possivel analisar todos os dados coletados para responder ao terceiro objetivo
proposto nesta pesquisa, de analisar as contribuicbes da plataforma digital Guten
News no incentivo a leitura e na identificacdo de habilidades leitoras, de forma a
promover intervencdes pedagogicas customizadas em uma turma do 4° ano do
Ensino Fundamental..

Portanto, como ja apresentado no capitulo Resultados e Andlises,
detectou-se como contribuicbes da plataforma: layout atraente, atividades
gamificadas, textos jornalisticos adequados ao publico infanto-juvenil e que
despertam o interesse, interdisciplinaridade, e relatérios de aprendizagem que
possibilitam interven¢gdes pedagdgicas customizadas, sendo tudo isso pautado em
documentos legais da educacéo e em técnicas e estratégias de aprendizagem.

A partir disto, afirma-se que a plataforma ndo sO contribui, mas

potencializa o processo de ensino-aprendizagem de alunos do 4° ano do Ensino
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Fundamental, bem como instrumentaliza professores e gestores para um ensino
mais direcionado e orientado quanto as informacfes contidas na rede e ao processo
de avaliacdo. Porém, é de grande importancia que os objetivos da aula estejam
claros e que os relatérios tenham sua importancia, pois, caso contrario, ndo serao
utilizadas todas as possibilidades, e a ferramenta sera apenas uma substituicdo do
modelo tradicional de jornal impresso.

O uso da plataforma é possivel somente de forma on-line. Caso haja
suspensao na conexdo, o uso € interrompido imediatamente. O que nos leva a
acreditar que, para escolas com estrutura tecnologica inferior, a insercdo e
integracdo dessa ferramenta digital deve ser pensada somente apOs providéncias
em sua estrutura de rede de internet, sendo este um dos possiveis impeditivos para
0 uso pela maioria das escolas, principalmente da rede publica de ensino.

Ainda, nao foi possivel, para esta pesquisa, observar o uso da plataforma
em outras disciplinas com a mesma turma ou mesmo com outros docentes, 0 que
poderia evidenciar outras perspectivas para estudo. Este pode ser uma das
limitagcdes do estudo realizado.

Espera-se que esse trabalho propicie reflexdes acerca do papel da
tecnologia na sociedade e na educacdo, a importancia de romper com o modelo
tradicional de ensino, a fim de gerar alunos criticos, reflexivos, que dominem as
ferramentas digitais e que sejam cidaddos ativos diante do processo continuo de
transformacao, inovacgéo e globalizacéo da sociedade.
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ANEXO A - Matriz de Referéncia de Lingua Portuguesa: topicos e seus descritores

Topicos Descritores
Localizar informacg@es explicitas em um texto. D1
Inferir 0 sentido de uma palavra ou expressao. D3
Topico I. Procedimentos de Inferir uma informagéo implicita em um texto. D4
Leitura Identificar o tema de um texto. D6
Distinguir um fato da opinido relativa a esse D14
fato.
Tépico II. Implicagdes do Int/erpretqr texto com auxilio dg material
Suporte, Género efou g:af)lco diverso (propagandas, quadrinhos, foto D5
] ’ ~ etc.).
Enunmadodron_is}ec)ggnpreensao IdAentificar a finalidade de textos de diferentes D12
géneros.
Reconhecer diferentes formas de tratar uma
informacdo na comparacdo de textos que
tratam do mesmo tema, em funcdo das D20
Topico lll. Relacao entre condicbes em que ele foi produzido e
Textos daquelas em que seré recebido.
Reconhecer posi¢cbes distintas entre duas ou
mais opinides relativas ao mesmo fato ou ao D21
mesmo tema.
Estabelecer relagbes entre partes de um
texto, identificando repeticées ou substituicdes D2
que contribuem para a continuidade de um
texto.
Identificar o conflito gerador do enredo e os D10
elementos que constroem a narrativa.
- a Estabelecer relacdo causa/consequéncia
coona g Mrocammaman o | e pares ¢ gementos oo | Pt
Texto Estabelecer relacdes Ioglco—dls_curswas
presentes no texto, marcadas por conjungdes, D15
adveérbios etc.
Identificar a tese de um texto. D7
Estabelecer relacdo entre a tese e os D8
argumentos oferecidos para sustenta-la.
Diferenciar as partes principais das D9
secundérias em um texto.
Identificar efeitos de ironia ou humor em
. D16
textos variados
Identificar o efeito de sentido decorrente do D17
Tépico V. Relages entre uso da pontuagéo.e de outra_s notacdes
Recursos Expressivos e Reconhecer o efeito de serjtldo decorrente da
Efeitos de Sentido escolhaN de uma determinada palavra ou D18
expressao
Reconhecer o efeito de sentido decorrente da
exploracdo de recursos ortograficos e/ou D19
morfossintaticos.
Tépico VI. Variagio Idgntificar as marcas _Iinguisticas que
y evidenciam o locutor e o interlocutor de um D13

Linguistica

texto.

Fonte: Adaptado de Brasil (2011).
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APENDICE A - Transcri¢do da Entrevista 1

Nome: F. C. Coordenadora Pedagdgica de Lingua Portuguesa.
Formacdao: Licenciatura em Pedagogia, Especializacdo em Psicopedagogia e em
Alfabetizacdo (em andamento).

Duracéao: 4 minutos e 15 segundos.

Entrevistadora — Como a instituicdo encontrou a Guten News?

Coordenadora — Eu acredito que a indicacdo da Guten News foi feita
pela diretora pedagodgica junto com a coordenadora de Tecnhologia Educacional.
Quando eu retornei para a escola, a plataforma ja estava no processo de
implantagao.

Entrevistadora — O que motivou sua implantacédo na escola?

Coordenadora — Foi a necessidade que a gente tem de oferecer mais
textos as criangas, principalmente da esfera jornalistica, e é dificil achar textos que
tragam uma linguagem adequada as criancas. Além disso, a possibilidade que a
plataforma d& de se trabalhar aspectos discursivos da lingua, trabalhar aspectos
notacionais e com textos atualizados e apropriados para as criancas.

Entrevistadora — Qual era a realidade antes da implantacdo da
plataforma?

Coordenadora — Antes da implantacédo da plataforma, a gente tentava
adaptar os textos, utilizando textos narrativos que sdo os mais faceis de se trabalhar
com as criancas. Quando a gente queria trabalhar algum texto jornalistico, por
exemplo, tinhamos que ter o maior critério para separar uma noticia que, a0 mesmo
tempo, fosse interessante para as criancas e que tivesse uma linguagem adequada
para elas. Entdo, a gente tinha uma limitacdo para trabalhar com os textos da esfera
jornalistica.

Entrevistadora — O que mudou apos a implantacéo?

Coordenadora — A Guten suscita muito nas criancas essa curiosidade,
essa vontade de ler mais. A gente percebe que as professoras gostam muito da
ferramenta. A gente tem uma possibilidade de analise de dados muito boa que a
Guten deu. As aulas tornam-se muito dindmicas porque, como ela € gamificada, em
gue as criancas ganham moedas e troféus, entdo isso torna interessante para a

aprendizagem delas.
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Entrevistadora — Como foi a aceitacdo das professoras?

Coordenadora — As professoras adoram a plataforma. A aceitacdo foi
muito facil. Ela € uma ferramenta muito valiosa na sala de aula. A Guten traz os
planejamentos prontos, sugestdes de utilizacdo. A gente ndo utiliza s6 em Lingua
Portuguesa, entdo sempre trabalhamos atualidades, os aspectos do texto,

informacdes do texto, entdo as professoras adoram. E uma aliada em sala de aula.
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APENDICE B - Transcricdo da Entrevista 2

Nome: J. P. Professora. Formacao: Licenciatura em Letras, Especializacdo em
Gestao e Superviséao.

Entrevistadora — Para vocé, o que é a Guten News?

Professora — E uma plataforma que vem com o objetivo de desenvolver
as habilidades leitoras dos alunos, proporcionando maior repertorio, diferentes
textos.

Entrevistadora — Ela é utilizada em outros momentos fora do momento
escolar?

Professora — Sim, vai como tarefa de casa

Entrevistadora — Com que frequéncia na semana?

Professora — Ano passado nds enviavamos toda semana. Por exemplo,
nés faziamos as atividades em sala e envidvamos as atividades de pés leitura para
casa. Esse ano a gente ja comecou, mas bem devagar.

Entrevistadora — Ela é utilizada em quais disciplinas?

Professora — Em todas as disciplinas, menos na matematica.

Entrevistadora — Vocé consegue nos dizer alguns temas da Guten News
e em quais disciplinas foram utilizadas?

Professora — Utilizamos a matéria Os Indigenas na disciplina de Histéria.

Entrevistadora — Como ocorre o0 processo de planejamento de uso da
Guten News?

Professora — A professora que planeja a disciplina verifica o contetudo
que sera abordado, verifica uma edicdo que € adequada para os alunos e depois ela
planeja: determina as atividades que faremos em sala, verifica na plataforma as
habilidades trabalhadas, descreve no planejamento o devera ser abordado com o0s
alunos durante as atividades e a leitura.

Entrevistadora - Como é abordada a leitura das matérias na plataforma?

Professora — Nessa aula de Ciéncias, durante a leitura, a gente fez as
pré-leituras 1 e 2, que trabalharam os conhecimentos prévios dos alunos e, depois,
eles partiram para o texto, em que a professora da sala fez a leitura inicial e, depois,

pediu que eles fizessem a leitura compartilhada, onde eles destacaram as palavras e
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as ideias mais importantes de cada paragrafo. Apés o momento de leitura e
discusséo das ideias, nds fomos para as atividades de pos-leitura, de compreenséo
do texto, que trouxeram a ideia de preposi¢do, conjuncdo, ndo com foco do que é
pronome ou o termo em si, mas fez com que os alunos identificassem a fungéo e o
sentido do pronome dentro do texto.

Entrevistadora — Como € trabalhada a questéao dos relatérios?

Professora — Esse ano nos ainda ndo comecamos a analisar 0s
relatérios, mas ano passado nos baixavamos os relatérios e a gente ia verificar
guanto tempo de leitura o aluno passou, o que ele fez, o que nado fez, qual foi a
habilidade que ele alcancou ou qual ele ndo alcancou. Entdo, em cima do que ele
nao alcangou, a gente reforgava enviando mais atividades para casa.

Entrevistadora — Vocé considera as praticas com uso da plataforma
Guten News inovadoras?

Professora — Eu acho. A plataforma Guten News trabalha varias
habilidades de uma maneira interativa. O quiz € muito legal, a forma de associar a
imagem com o texto € muito legal, entdo, isso para os alunos desperta o interesse
maior, porque sai da figura do professor para algo que é mais préximo da realidade
deles. Ela traz a linguistica de forma contextualizada sem, ainda, trazer os conceitos
gue nédo sao abordados no 4° ano.

Entrevistadora — Vocé acredita que ela contribui para o processo de
ensino-aprendizagem?

Professora — Com certeza.
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APENDICE C - Questionario Aplicado aos Alunos de 4° ano do Ensino Fundamental

Universidade Estadual do Maranhdo — UEMA
Discente: Melissa Acacio
Curso: Pedagogia
Este questionario faz parte da pesquisa Tecnhologia e Inovacdo Educacional:
Contribuicbes da plataforma gamificada Guten News no processo de ensino-
aprendizagem de alunos do 4° ano do Ensino Fundamental, realizada como projeto
de monografia da Universidade Estadual do Maranhdo, tendo como objetivo saber
como vocé faz uso da plataforma.
Questionario
1. Vocé tem acesso a internet em casa?
2. Por qual tipo de aparelho vocé costuma acessar a internet?
3. Vocé |é ao jornal?
4. Se sim, quando foi a ultima vez que vocé leu?
5. Vocé acessa noticias na internet ou algum jornal on-line? Qual?
6. Vocé gosta de jogos digitais? Se sim, quais jogos VOocé mais gosta?

7. Para vocé, o que é a Guten News?

8. Vocé acessa a Guten News em casa ou somente na escola?

(]

. Vocé gosta das noticias que tem dentro da Guten News?

10. Dos textos lidos na Guten, de qual vocé gostou mais?



11. Vocé costuma ler varias matérias ou somente as que a professora pede?

12. Vocé gosta das atividades da Guten News?

13. O que vocé nao gosta na Guten News?

14. Vocé prefere as aulas com uso da Guten News ou sem ela?
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