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RESUMO

Este trabalho tem como tematica central a insercdo das Tecnologias Digitais de
Informacao e Comunicacao — TDIC’s, em sala de aula. Para tanto, tem como objetivo
demonstrar o uso do aplicativo Panda Portugués como ferramenta pedagdgica para
aulas de lingua portuguesa, aplicando os principios e metodologias ativas de
gamificacdo. Tal estudo se mostra necessario em decorréncia do grande
desenvolvimento social desencadeado pela Revolugao Tecnoldgica ocorrida no
século XX, ao qual foi a responsavel pelas mudancas nos meios comunicativos,
incluindo as modificagdes dentro do campo educacional, ao qual o aluno passou a
ocupar uma posicdo ativa na construgdo do seu préprio aprendizado. Para
desenvolver esta pesquisa, utilizou-se os autores Alves, Minho e Diniz (2014),
Andrade e Monteiro (2020), Bacich e Moran (2018), Conceicao (2022), Cérrea (2003),
Costa, Duqueviz e Pedroza (2015), Dantas (2022), Lopes (2019) e entre outros. Para
a definicdo do termo Tecnologias Digitais de Informagcdo e Comunicagao, o tedrico
Soares et al (2015) foi essencial nesta pesquisa. Além do mais, trabalhou-se os
conceitos gamificacao proposto por Paz e Metodologias Ativas de Bacich e Moura
(2018). A metodologia usada consistiu na aplicagdo de uma sequéncia didatica, no
qual foram trabalhados os principios de gamificacdo de forma pratica utilizando o
aplicativo Panda Portugués como auxilio no desenvolvimento das aulas, sendo assim,
no ultimo encontro desta sequéncia didatica, foi aplicado um questionario ao qual
destinava-se em conhecer a experiéncia vivenciada pelos alunos, durante esses dias
de pesquisa. Nossos dados mostram que a insercdo do software Panda Portugués
como auxilio pedagogico € um meio que traz pontos positivos da sua utilizacdo, como:
a facilidade de aprendizagem autonomia gerada no aluno em tempo de estudo. Com
isso, podemos afirmar que implementar softwares educativos no ensino em prol de
um maior desenvolvimento pedagdgico € uma forma interessante de impulsionar o
ensino de estudantes deste cenario atual, visto que a forma de aprendizagem
evidenciada atualmente nao condiz com aquela empregada a 10 anos atras.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacao;
Gamificagéao; Metodologias Ativas.



ABSTRACT

This assignment has as its central theme the insertion of Digital Information and
Communication Technologies - TDICs, in the classroom. To this end, it aims to
demonstrate the use of the Panda Portuguese application as a pedagogical tool for
Portuguese language classes, applying active gamification principles and
methodologies. Such a study is necessary due to the great social development
triggered by the Technological Revolution that occurred in the 20th century, which was
responsible for changes in communicative means, including changes within the
educational field, in which the student began to occupy an active position in the
construction of your own learning. To develop this research, we used the authors
Alves, Minho and Diniz (2014), Andrade and Monteiro (2020), Bachich and Moran
(2018), Conceicao (2022), Correa (2003), Costa, Duqueviz and Pedroza (2015),
Dantas (2022), Lopes (2019) and among others. To define the term Digital Information
and Communication Technologies, theorist Soares et al (2015) was essential in this
research. Furthermore, we worked on the gamification concepts proposed by Paz and
Active Methodologies by Bacich and Moura (2018). The methodology used consisted
of applying a didactic sequence, in which the principles of gamification were worked
on in a practical way using the Panda Portuguese application as an aid in the
development of classes, therefore, in the last meeting of this didactic sequence, a
questionnaire was applied to which The aim was to learn about the students'
experiences during these days of research. Our data shows that the inclusion of the
Panda Portuguese software as a teaching aid is a means that brings positive points to
its use, such as: ease of learning autonomy generated in the student during study time.
With this, we can say that implementing educational software in teaching in favor of
greater pedagogical development is an interesting way of boosting the teaching of
students in this current scenario, since the form of learning currently demonstrated is

not consistent with that used 10 years ago.

KEYWORDS: Digital Information and Communication Technologies; Gamification;

Actives Methodologies.
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1 INTRODUCAO

Dentro do atual cenario, é inevitavel reconhecer que com o advento das
Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDIC’s), novos meios de
interag&o surgiram afim de ampliar novos horizontes, em diversas areas. As TDIC’s
assumem um papel de extrema importancia no mundo ao qual pertencemos e isso faz
com que as formas de comunicagéo sejam influenciadas diretamente, inclusive, dentro
do setor educacional.

Para um maior avanco na educacéao, desencadeado pela tecnologia, faz-
se necessario que o professor enxergue as TDIC’s como um grande auxilio
pedagdgico em suas aulas e aos poucos esqueca a ideia de que o0 ensino precisa ser
algo puramente livresco e tradicional.

Frequentemente, dentro das escolas, a Lingua Portuguesa é considerada
uma matéria fatigante ao ser comparada com outras matérias, e isto decorre do fato
da norma culta distinguir-se da linguagem comumente utilizada nos meios de
comunicacao. Uma alternativa plausivel para amenizar esse fato consiste na utilizagao
de softwares que auxiliem na ministragéo das aulas.

Utilizar softwares especificos para o ensino da lingua portuguesa consiste
um meio eficaz para a superacao dos desafios encontrados, ja que esses aplicativos
focalizam em tépicos pontuais da lingua materna. A exemplo, o software Panda
Portugués que oferece em forma de quiz assuntos desde os mais simples aos mais
avancados.

No entanto, vale ressaltar que embora a geragao atual de estudantes seja
considerada nativa digital, ha um grande desafio por parte dos docentes na insercao
de tecnologias digitais. Isto porque ha uma infinidade de opgdes no uso das TDIC’s e
o professor precisa determinar qual a melhor escolha para se trabalhar.

Em decorréncia da Revolugdo Tecnoldgica, na educacdo, diversos
desafios na pratica docente surgiram, como: a falta de conhecimento no manuseio de
determinadas tecnologias digitais, bem como a falta de produtos tecnolégicos digitais
voltados prioritariamente a educacao. E isso somente ira deixar de ser obstaculo a
partir do momento que os docentes se aperfeicoarem, buscarem informagdes e
tracarem critérios rigorosos na selecdo de objetos auxiliares para o ensino mais
dindmico e consequentemente menos monétono, inserindo assim, as tecnologias

digitais ao seu favor.
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As dificuldades encontradas no ensino de lingua portuguesa, atualmente,
podem ser oriundas da desconexao de tecnologias aplicadas ao ensino, ja que 0s
meios e instrumentos utilizados em sala devem pertencer intrinsicamente a realidade
da geracéo atual.

A existéncia de materiais voltados a desmistificar a insercao de tecnologias
digitais em sala de aula se faz necessario. Quando falamos em desmistificagdo néo
estamos focalizando apenas a definicdo de nomenclaturas teéricas, mas sim em
contribuir com a exposi¢cao de resultados comprovados provenientes da utilizacao
dessas TDIC’s em sala de aula.

Contudo, esta pesquisa se justifica pela escassez de materiais voltados
diretamente a inser¢cao de softwares especificos que auxiliem no ensino publico, onde
os desafios encontrados sdo ainda maiores. O software Panda Portugués trata-se de
uma plataforma completa e de facil manuseio para estudantes de lingua portuguesa,
visto que ele oferece questdes comentadas sobre gramatica normativa além de
questdes de interpretagdes de texto. Sua insercdo no ensino contribui para o ensino
de maneira gamificada e dindmica.

Mediante o contexto de investigacdo, esta monografia se embasara no
seguinte questionamento: Como o uso do software Panda Portugués pode contribuir
para o ensino de gramatica?

Para responder o problema de pesquisa supracitado, foi eleito como
objetivo geral: demonstrar o uso do aplicativo Panda como ferramenta pedagogica
para aulas de lingua portuguesa, aplicando os principios da metodologia ativa de
gamificacdo. Como objetivos especificos, temos: fazer revisdo de literatura sobre
metodologias ativas, em especial sobre o método de gamificacdo; apresentar a
relacdo da tecnologia com ensino de lingua portuguesa focando no aplicativo Panda
e analisar o uso do aplicativo Panda em uma turma de segundo ano do ensino médio.

Esta monografia estd dividida nas seguintes se¢des: As Tecnologias
Digitais de Informagdo e Comunicagdo e o uso de tecnologia em sala de aula; As
Metodologias Ativas e Gamificacdo; a Metodologia onde sera trabalhado o percurso
utilizado para se alcancar os objetivos e a especificacao do aplicativo Panda; a andlise
de dados que contard com as informagdes obtidas e, por fim a conclusao. Além disso,

também constarao as referéncias e os anexos.
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2 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMAGAO E COMUNICAGAO (TDIC’s)

As inovagdes tecnolégicas adentraram o século atual de uma forma tao
fortificada que modificaram muitas formas de comunicacdo. Elas advieram da
Revolugcdo Tecnoldgica ocorrida desde o século XX até os dias atuais. Por conta
dessas mudancgas, nos meios de comunicagao, desencadeadas pela “explosao
digital”’, o termo Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagao passou a ganhar
destaque.

No entanto, antes de definir este conceito, definiremos primeiro o termo
tecnologia, para que assim se tenha uma visdo mais “cronoldgica” da usualidade dos
termos.

Geralmente, quando se menciona o termo tecnologia, ha a associacao
dessa palavra a utensilios altamente desenvolvidos, como: tablets, notebooks e
smartphones. No entanto, ao nos referirmos a tecnologia, vale sublinhar que a sua
existéncia, na verdade, acompanha a evolugédo da humanidade, e vale dizer ainda que
intrinsecamente a histéria e durante séculos, estes aparelhos sequer existiram.

Na literatura, ha uma certa confusao entre os termos tecnologia e técnica,
justamente por possuirem a mesma raiz etimologica. No entanto, compreenderemos
gue técnica do grego techné significa arte e engloba atividades préaticas que vao desde
a criacao de leis, a aptidao em contar e medir, a arte feita pelo artesao, a atividade
realizada pelo médico e as artes plasticas, que de fato € a maior tecnicidade humana.

Ja a palavra tecnologia é formada pela unido dos termos techné mais o
sufixo logos (razdo), o que vai diferencia-la de técnica é que agora além do saber
fazer, sera utilizado a ciéncia e o raciocinio. Ou seja, a tecnologia € uma maneira de
aperfeicoar a técnica a fim de que contribua para o desenvolvimento humano.

De acordo com Corréa (2003, p.47),

A Tecnologia [...] irA ampliar a possiblidade de producdo de novos
conhecimentos cientificos. Na tecnologia, vista como um conjunto de
conhecimentos e principios cientificos que se aplicam a um determinado setor
da sociedade de efetiva transformacao do real. A tecnologia é a afirmagao
pratica de desejo de controle subjacente ao fazer ciéncia e pressupde acao e
transformagao. Ela é plena de ciéncia, mas é também técnica.

Ou seja, a tecnologia ndo deixa de ser uma técnica, porém de uma maneira
mais aprofundada, pois se embasa no saber cientifico.
Com tanto desenvolvimento social, a tecnologia ocupa uma posicao de

grande importancia em nossas vidas, atualmente, e as TDIC’s passaram a mudar
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muitas formas de comunicacao e até mesmo de aprender, influenciando diretamente
no sistema educacional.

As Tecnologias Digitais de Informacédo e Comunicagéo (TDIC’s) podem ser
compreendidas como um encadeamento de bases tecnoldgicas, ao qual, por meio de
varios individuos que integram ambientes pertencentes a uma rede, possibilitam a
ampliacdo de agdes e possibilidades advindas dos meios tecnoldgicos. (Soares et al.,
2015, p.3)

Dessa forma, é entendivel que esse encadeamento se integra como
ferramentas capazes de auxiliar o ser humano em diversas atividades e servindo a
eles como instrumento extensor capaz de facilitar ainda mais a comunicagao entre os
individuos por meio da rede.

Essas ferramentas imergiram em nossa sociedade transformando o modo
de se relacionar entre os individuos e isso tem sido modificado em muitas préticas
sociais como a comunicagao, a organizagao, a socializagcao e a aprendizagem. (Costa;
Duqueviz; Pedroza, 2015)

Cabe destacar que a comunicagao e a socializagdo foram praticas sociais
qgue mais sofreram influéncia da imerséo dessas ferramentas na contemporaneidade,
visto que possibilitou a quebra de barreiras existentes entre diferentes ambientes,
como a propria disténcia, facilitando ainda mais o processo de comunicag¢ao entre os
individuos.

Pode-se notar que, atualmente, a sociedade move-se pelos meios digitais
sem nem refletir tanto sua presenca no dia a dia, seja ao assistir novelas/jornais, por
meio da televisdo/smartphones/ tablets, seja ao ler um livro online pelo Kindle, por
exemplo. Sao praticas sociais aos quais nota-se a grande influéncia que as
Tecnologias digitais assumem em nosso atual cenario.

Segundo Costa, Duqueviz e Pedroza (2015, p.605),

Na contemporaneidade, as TDICs s&o instrumentos situados na histéria e na
cultura da sociedade, ao menos nas sociedades que introduziram, se
apropriaram e se organizaram ao redor das tecnologias digitais para realizar
suas atividades produtivas.

Encontrar uma sociedade que né&o utilize Tecnologias Digitais nos dias
atuais, tornou-se algo complexo, visto que sua implementacdo invadiu o mundo
contemporaneo de tal forma que os que ndao se encaixam nessa nova estrutura

vivenciada, tornaram-se segregados digital-tecnologicamente.
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Pensar atualmente em desenvolvimento social desvinculado de
Tecnologias Digitais converte-se algo intangivel, visto que elas preencheram os meios
comunicativos e se tornaram um mecanismo extensor ao homem, servindo como
ferramenta até mesmo no ambito educacional.

A importancia das Tecnologias Digitais ja se torna tao privilegiada, que
dentre as dez competéncias da Educacdo Basica, a BNCC traz como quinta

competéncia:

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagbes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autonomia vida pessoal e coletiva (BNCC, p.7).

Assim dizendo, as tecnologias digitais precisam estar presentes nos meios
sociais, de maneira que seja utilizada de forma reflexiva e critica, para que assim seu

uso tenha uma produtividade maior voltada ao desenvolvimento social.

Destaca-se ainda que a tecnologia por acompanhar o desenvolvimento da
humanidade, ocupou diferentes espacos, e por isso, tornou-se imprescindivel
reconhecer a grande importancia da tecnologia em nossas vidas, especialmente na
educacao, pois sabe-se que esta, enquanto instituicdo social, responsabiliza-se pelo

molde na sociedade.

2.1 O uso de tecnologia em sala de aula

Mesmo inseridos em um mundo altamente tecnoldgico, trabalhar a
tecnologia digital dentro de sala de aula abrange desafios consideravelmente grandes,
em decorréncia de muitos fatores, como: a falta de tecnologias digitais voltadas
especificamente ao ensino, ou ainda a falta de conhecimentos de muitos professores
e alunos no manuseamento das tecnologias digitais que existem. Pensando nisso,

faz-se necessario discutir o uso da tecnologia no @mbito educacional.

Para Reis (2010, p.5-6),

A expressdo “Tecnologia na Educacgao” abrange a informatica, mas nao se
restringe a ela. Inclui também o uso da televisao, video, radio e até mesmo
cinema na promoc¢ao da educacgédo. Entende-se tecnologias como sendo o
resultado da fusdo entre ciéncia e técnica. O conceito de tecnologia
educacional pode ser enunciado como o conjunto de procedimentos
(técnicas) que visam facilitar os processos de ensino e aprendizagem com a
utilizacdo de meios (instrumentais, simbdlicos ou organizadores) e suas
consequentes transformagdes culturais.
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Como ja mencionado, tecnologia ndo se resume em um termo destinado
somente a itens tecnoldgicos, ja que ela sera o aperfeicoamento de técnica através
do saber englobado a um viés racional.

Ou seja, de nada adianta utilizarmos um computador em uma sala de aula,
se a partir disso ndo conseguiremos atingir nosso objetivo metodoldgico. Em outras
linhas, mesmo havendo a presenga de uma tecnologia em sala de aula, o professor
precisa saber conduzir o aluno para alcancgar o objetivo almejado.

Segundo Barba e Capella (2012, p.60),

[...] o papel da tecnologia em sala de aula é servir de apoio ao novo
paradigma, isto é, o papel da tecnologia deve ser ajudar os alunos a
aprenderem por si préprios (com a orientagdo, evidentemente, dos
professores. A tecnologia ndo deve servir de apoio a velha pedagogia das
licdes/aulas com professor. De fato, quando os professores utilizam o velho
paradigma explicativo, agregar a tecnologia mais atrapalha do que ajuda.

Vale pbér em evidéncia que em sala de aula, uma tecnologia torna-se de
fato tecnologia educacional, se em sua aplicagao estiverem inseridas novas formas
de aprender, pois se ela apenas utilizar o velho modo, ela sera ineficaz. A utilizagdo
de tecnologia no ensino possibilita ao aluno o contato com um ambiente mais
aprimorado de informagdes, visto que amplia a bancada de materiais ofertados ao
individuo.

Além do mais, vale dizer que projetar no atual estudante a realidade
imposta pelo meio tecnoldgico, auxilia-o a absorver de maneira mais facilitada o que
esta sendo-lhes passado, ja que a tecnologia faz parte pontualmente do seu cotidiano.

Considerando que o aluno precisa estar inserido em um ambiente escolar
que seja “espelho” da realidade que vivencia, o meio de perpassar o conteudo precisa
estar voltado a forma mais condizente com que o aluno tem mais familiaridade. Ou
seja, o professor precisa alinhar um método em que o aprender do aluno sem mais
priorizado do que o ensinar.

E praticamente inviavel desvincular educagdo de tecnologia atualmente,
pois reconhece-se 0 quao a base de estudantes vem fortificada, imbuido de
experiéncias tecnoldgicas vivenciadas pelos préprios alunos.

No entanto, no que concerne a implantagéo de tecnologia em sala de aula,
nota-se uma grande dificuldade na utilizacdo dentro da escola, sao fatores que podem
ser respondidos pela desigualdade de acesso, pela falta de investimento nas escolas
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voltado especificamente a essas tecnologias, ou ainda a falta de uma boa preparacéo
dos docentes no manuseio de tecnologias.

Esse ultimo fator geralmente interfere no efetivo uso de tecnologias em sala
de aula, visto que muitos docentes nao tiveram em sua base académica o devido
preparo.

Em torno desse exposto, evidencia-se a importancia de repensar que para
se ter uma boa implementacao das tecnologias em sala de aula, ndo basta apenas as
escolas serem ocupadas por alunos ditos como “nativos digitais”, se os préprios
preceptores (que estao a frente) nao tiverem um certo dominio no manuseio.

A imprescindibilidade da conciliacao entre tecnologia e educacgao, nos dias
atuais, inseriu o professor em um viés mais amplo de desdobramento, visto que cabe,
prioritariamente, ao docente a analise e a escolha de quais meios tecnoldgicos utilizar,
em sala de aula, afim de que nao fuja do objetivo maior educacional.

Essa analise e escolha sdo pautadas dentro de uma lista de possibilidades
na inser¢ao da TDIC no ensino. Possibilidades essas que vai desde a utilizagdo de
instrumentos fisicos tecnoldgicos, como celulares (meios mais usuais entre o0s
individuos), como a utilizagao de instrumentos virtuais (como aplicativos educativos,
a exemplo, o software Panda Portugués).

Para Leite (2021, p.15),

[...] E dever do professor atualizar-se e capacitar-se para acompanhar o
progresso tecnolégico, para que possa desempenhar o seu papel de educador
com exceléncia e seguranca. Tendo em vista, que é funcdo do educador
mediar e facilitar o conhecimento, como também é seu dever orientar e
conscientizar os alunos para o uso seguro da internet e midias digitais [...]

De tal forma, entende-se que empregar tecnologia na educagéo renova e
abre mais possibilidades na criacao de novas abordagens de ensino, pois o sistema
educacional situa-se em um contexto em que o perfil do aluno se respalda em volta
de praticas tecnoldgicas. Desta forma, todo o ambiente escolar acaba sendo
influenciado por tais implementacdes.

Prestigia-se a importancia do uso das TDIC’s dentro da escola, pois sua
utilizacado possibilita a manipulacdo de informacdes de modo nio linear. Desta
maneira, os alunos podem estabelecer conexdes tanto entre suas dimensdes quanto
em seus conteudos curriculares. O manuseio de redes de comunicacéo, de recursos

multimidia e a aplicagdo de tecnologias afim do desenvolvimento de habilidades
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humanas oferecem a escola diferentes formas de representar e compreender o
pensamento. (SANTOS, 2013).

Utilizar as TDIC’s em sala de aula ndo significa a substituicdo de um
professor nas ministracdes de aulas, mas a sua conciliagdo como ferramenta afim de
atingir o objetivo pedagdgico.

Muito se tem falado da importancia do uso das tecnologias em sala de aula,
mas o processo na realidade difere bastante da teoria, em muitos ambientes
escolares. Fato este decorrente da falta da efetiva implantacado nas escolas, pois na
educacao brasileira ainda faltam muitos recursos.

Mesmo cientes de tal problematica, faz-se necessario que as instituicdes
de ensino focalizem em ofertar a educagcdo de maneira engajada com as praticas e
materiais tecnologicos, para que o avango acontega no intelectual dos alunos e reflita
no desenvolvimento da sociedade mais autbnoma e desenvolvida. Apresentadas as
definicbes de tecnologias, de TIDC’s e os principais desafios para o uso delas como
ferramentas pedagogicas, passaremos para a explanagcdo sobre metodologias de
ensino que adotam a tecnologia nesse processo.
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3 METODOLOGIAS ATIVAS

A medida que a sociedade passa pelo processo de evolugdo tecnolédgica,
certos campos de atuagédo exigem avanco para, dessa forma, conseguir acompanha
seu desenvolvimento. Um desses campos, extremamente ligado ao sistema social é
a educagéo, que por ser o reflexo da populagao, se reinventa constantemente.

Ao decorrer deste percurso de desenvolvimento inovador, aulas que eram
embasadas somente em livros didaticos passaram a dar espacos para novas formas
de abordagem respaldadas no perfil do estudante da era da informacéo.

Dentro desse contexto, mecanismos, que eram considerados exteriores a
area educacional, advieram como forma de complemento e ganharam mais
visibilidade em prol do adquirir conhecimento, como 0s jogos.

Em decorréncia disso, o ensino pautado como tradicional torna-se uma
alternativa obsoleta, visto que ndo contempla a forma de aprendizado empregado nos
dias atuais. Desta maneira, faz-se necessario a criacdo e o desenvolvimento de um
sistema que capacite o docente e prepare 0 aluno para uma grande atuagao no mundo
ao qual estdo imersos.

Uma das alternativas plausiveis para o avango educacional, no atual
cenario, é a implementacdo das metodologias ativas da educacao, que consiste em
estratégias capazes de transformar o aluno em aprendizes autbnomos em busca de
um aprendizado respaldado por sua prépria autonomia de construir o saber.

As metodologias ativas se inserem no ensino, possibilitando meios para o
tornar o principal responsavel por seu processo de conhecimento, de forma que
assuma uma posicao ativa no desenvolvimento de autoaprendizagem. Por
conseguinte, tem-se o professor visto como facilitador desse processo de construcao,
gue a partir desse momento, ele deixa de ser visto, unicamente, como detentor do
saber e passa a atuar como mediador.

Assim como afirmam Bacich e Moran (2018, p.41),

Metodologias ativas sdo estratégias de ensino centradas na participagao
efetiva dos estudantes na construcdo do processo de aprendizagem, de
forma flexivel, interligada e hibrida. As metodologias ativas, num mundo
conectado e digital, expressam-se por meio de modelos de ensino hibrido,
com muitas possiveis combinagoes.
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Dessa forma, € entendivel que as metodologias ativas visam defrontar o
ensino tradicional, por meio da inser¢do do estudante no centro do processo
educativo, e o deslocamento do professor da posicdo de “dono do saber” para

transmissor de conhecimentos.

Como ja citado, as metodologias ativas se configuram como estratégias
gue contribuem para um ensino mais participativo e engajado e por isso, ela se divide
em modalidades, para contemplar de forma mais abrangente o sistema educacional,
sendo elas: o Ensino Hibrido, a Sala de Aula Invertida, a Aprendizagem Baseada em
Problemas, a Aprendizagem entre Pares e a Gamificacao.

Em decorréncia do impacto digital sofrido nas ultimas décadas, o ensino
passou por mudangas que favoreceram seu desenvolvimento, e a modalidade de
ensino hibrido passou a ocupar de forma mais pontual parte das escolas,
principalmente no periodo pandémico da covid-19.

De acordo com Conceicéo e Brozeguim (2022, p.12),

O ensino hibrido pode ser considerado como uma mescla entre elementos do
ensino formal tradicional e elementos trazidos do universo tecnoldgico virtual.
Assim, os alunos alternam momentos em que realizam atividades
presencialmente, sob a tutoria e a orientagdo de um professor, e momentos
em que podem realizar suas atividades por meio do uso do ambiente virtual.

Nesse sentido, pode-se observar que o ensino hibrido possibilita ao aluno
o desenvolvimento da habilidade de autonomia, ja que por meio da mescla do sistema
presencial e do sistema virtual, ao mesmo tempo, ele pode construir seus préprios
horarios e escolher o lugar para usufruir do que esta sendo lhe disposto.

Além do mais, é importante destacar que a modalidade de ensino hibrido
contribui para a superacao de velhos paradigmas advindos do ensino tradicional,
como o educador visto como figura central e o Unico dotado de conhecimento.

Sobre as contribuicbes do ensino hibrido para o discente, Andrade e
Monteiro (2020, p. 3) afirmam que,

[...] A hibridizagdo de ensino... aparta o aluno da inércia, da posi¢ao de
ouvinte passivo, como ocorre em aulas tradicionais expositivas, para posi¢ao
de aluno protagonista do seu aprendizado que o envolve em atividades
complexas e desafiadoras motivando-o a participar da construgdo do seu
conhecimento de forma ativa, ora interagindo com outros alunos, ora
individualmente.

Um outro tipo de metodologia ativa resume-se na sala de aula invertida,
gue consiste em fazer com que o aluno tenha acesso antecipado ao conteudo e por
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meio disso, € possivel criar uma interacdo entre o aluno e o conteudo que sera

trabalhado posteriormente em sala de aula.

Esse tipo de metodologia capacita-se em fazer com que o espaco da sala
de aula seja reservado para aprofundamentos e debates sobre o tema com os outros
estudantes e faz com que o aluno se torne independente na construgdo do
conhecimento, ja que as atividades relacionadas ao assunto serdo desenvolvidas na
propria sala de aula sob a tutela de um professor.

A vantagem desse tipo de metodologia consiste na inversdao de ambientes,
0 que antes era passado pelo professor em sala de aula, o aluno tem acesso da sua
propria casa, por meio de videoaulas ou materiais disponibilizados, e as atividades
que antes eram passadas para resolver “como dever de casa” sao resolvidas dentro
de sala de aula.

A Aprendizagem Baseada em Problemas pode ser considerada aquela em
gue o professor desafia o aluno, por meio do enlace de problemas reais do cotidiano
com a atencao do discente. Nessa modalidade de ensino, os discentes sao desafiados
a trabalharem e a exporem seus conhecimentos preliminares sobre determinado
problema.

Por meio da exposicdo desses conhecimentos preliminares, o aluno
aprofunda seu conhecimento e, por meio disso, desenvolve habilidades que enseje
em sua independéncia intelectual e se torne detentor de um pensamento mais critico.

Segundo Lopes et al (2019, p. 49),

A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) é uma estratégia instrucional
que se organiza ao redor da investigacdo de problemas do mundo real.
Estudantes e professores se envolvem em analisar, entender e propor
situacgOes para situagdes cuidadosamente desenhadas de modo a garantir ao
aprendiz a aquisicao de determinadas competéncias previstas no curriculo
escolar.

Ou seja, por meio da Aprendizagem Baseada em Problemas, o aluno
desenvolve mecanismos que o ajuda a resolver problemas praticos de sua realidade,
pois 0s conhecimentos que foram adquiridos podem ser aplicados dentro de sala de

aula ou em outros ambientes externos a realidade educacional.

A Aprendizagem entre Pares destina-se fazer com que o aluno construa o
aprendizado de maneira integrada a um grupo e, por meio desse grupo de estudantes,
seja possivel promover debates e interagdes mais engajada afim de que aflore a
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independéncia dos mesmos e os tornem seres mais motivados no espaco onde se

encontram.

Ressalta-se que essa independéncia ao qual o aluno adquire, ao decorrer
da aprendizagem entre pares, vai fomentando no aluno a capacidade de debater
sobre qualquer tematica que lhes seja direcionada em seu dia a dia, em sala de aula.

Por fim, tem-se a metodologia ativa denominada gamificacao, ao qual sera
trabalhada em um subtépico para facilitar o entendimento e aprofundamento de seu

conceito.

3.1 Gamificacao

E irremissivel considerar que por meio da revolucdo tecnoldgica, setores
como a educagao precisaram passar por mudangas que culminaram em seu
desenvolvimento e flexibilidade para contemplar a atual geracao de estudantes.

Os jogos, difundidos em varios setores ludicos, passaram a ganhar
destaque na educacdo e novas metodologias de ensino surgiram afim de combinar
educacao e estratégias prazenteiras, com foco obviamente na construcdo do
aprendizado, utilizando para isso, a motivacao.

Em meio a este universo de jogos, surgiu o termo gamificagdo ao qual foi
criado por Nick Pelling, um desenvolvedor de jogos eletrénicos que atribuiu a este
termo o conceito de um conjunto de praticas que desenvolviam interface com base
em principios de jogabilidade, ou seja, utilizacdo de jogos ou técnicas de jogos em
contextos que necessariamente, ndo fazem parte de jogos. (Paz, 2018).

E importante diferenciar gamificacdo de game, pois embora tenham
similaridade, sdo conceitos que se diferem, a depender do contexto que estdo
inseridos.

Os games sdo baseados em objetivos voltados especificamente para a
concretizacdo do jogo, sem trabalhar a motivagdo dos jogadores desvinculando da
realidade do mundo concreto. Ja na gamificagdo, o objetivo maior € motivar o aluno,
por meio da interface dindmica.

A gamificacdo, dentro de um contexto educacional, responsabiliza-se por
auxiliar no aumento da motivagao dos alunos, principalmente em relacéao a atividade

gue estao realizando. No entanto, a gamificacdo carrega em si a funcao de utilizar de
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principios que auxiliam no progresso do conteudo. Ou seja, seu foco visa utilizar de
técnicas sélidas e o aprendizado se torna uma consequéncia desta experiéncia.

Como ja citado, a gamificacao auxilia no aumento da motivacao dos alunos.
Isso ocorre pelo fato dela se embasar em principios que engajam os discentes e 0s
tornam aprendizes mais ligados ao processo de aprendizagem.

De acordo com Basarello (2016), esses principios se dividem em quatro,
sendo eles: 0 embasamento em jogos, as mecanicas, a estética e 0 pensamento como
em jogos.

Segundo 0 mesmo autor, 0 embasamento em jogos transforma-se em uma
sistematica ao qual pode-se criar um ambiente, em que 0s envolvidos possam
diretamente, investir cognicdo e tempo. O envolvimento desses individuos reflete
positivamente no engajamento por meio de desafios definidos de forma prévia por
regras. Tornando-se possivel desta maneira a obtencédo de feedbacks responsaveis
por culminar reagdes acerca da obtencao de conhecimento.

As mecanicas séo definidas como o conjunto de regras que irdo reger o
processo de gamificagcdo, elas sao responsaveis por auxiliar no processo de
engajamentos advindos dos desafios estabelecidos pela experiéncia gamificada.

A estética contempla a forma de olhar e sentir proporcionadas pela
experiéncia, sendo estes dois: elementos essenciais no processo de gamificacdo. Ela
engloba o meio como a experiéncia sera captada esteticamente por quem esta
inserido no processo. (Basarello, 2016, p.27)

E por fim, tem-se 0 pensamento como em um jogo, este principio é
considerado o mais importante, em decorréncia de trazer a principal ideia de
gamificacdo. Resume-se na transformagdo de uma atividade monétona em uma
atividade instigadora, por meio da aplicacao de técnicas, como: a cooperagao, a
exploragédo e a competicao entre os individuos.

Apresentados os principios de gamificacdo, € importante que se diferencie
o conceito de gamificacdo do conceito de jogos sérios. Uma vez que, a gamificacao
utiliza de elementos pontuais advindos de jogos que podem reproduzir 0S mesmos
beneficios que um jogo, mas nao utilizando necessariamente um jogo para isso.

A diferenca entre os dois termos, segundo Dantas, et al (2022), é que a
gamificacao utiliza de mecanismos e estruturas que fazem parte dos jogos sérios para,

dessa forma, criar um ensino de maneira gamificada. (p.57). Enquanto os jogos sérios



24

S&0 jogos que possuem sua estrutura assim como jogo de entretenimento, mas a sua
aplicacéao focaliza diretamente o processo de ensino e aprendizagem. (p.58)

Ou seja, trabalhar com tecnologia em sala de aula ao favor educacional,
nao significa trabalhar qualquer mecanismo ludico, somente para distrair a atencao do
aluno, mas saber diferenciar as definicdes corretas e implementar aquela que esteja
relacionada ao objetivo maior da educacgao.

Em um contexto tao atual quanto a este que vivenciamos, no qual as midias
sociais estdo tomando conta de todos os setores, faz-se necessario que a gamificacao
frequente de maneira mais pontual as escolas, pois o perfil do estudante que ocupa a
escola, hoje em dia diferencia-se de um estudante de vinte anos atras.

Além do mais, os professores precisam se adaptar a essas mudangas e
insiram a gamificacdo em prol de uma maior construgdo do conhecimento em sala de
aula.

Nesse capitulo, explicitamos sobre metodologias ativas, com foco na
gamificacdo, tendo em vista o objetivo do nosso estudo. A seguir, apresentaremos a
metodologia da pesquisa, como também informacgdes sobre o aplicativo que norteou
esse estudo.
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4 METODOLOGIA DA PESQUISA

Para a concretizacao dos objetivos desta pesquisa, buscou-se segmenta-
la em pesquisa bibliografica e pesquisa de campo e para tanto, optou-se pela busca
de conceitos em artigos, teses, bem como na escolha de alguns nomes renomados
referentes a definicdes de Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacao.

De acordo com Lakatos (2017, p.54),

A pesquisa bibliografica € um tipo especifico de producéao cientifica: é feita
com base em textos, como livros, artigos cientificos, ensaios criticos,
dicionarios, enciclopédias, jornais, revistas, resenhas, resumos. Hoje,
predomina entendimento de que artigos cientificos constituem o foco primeiro
dos pesquisadores, porque € neles que se pode concentrar conhecimento
cientifico atualizado, de ponta.

Com a bancada de informagdes disponiveis no meio virtual, 0 acesso a
documentos respaldados por conhecimentos cientificos se torna mais facilitado e isso
exibe na producdo de novos materiais, um embasamento aperfeicoado advindo de
uma estrutura fortificada de conhecimentos.

Segmentar o estudo em pesquisa bibliografica é o que dar credibilidade e
embasa a pesquisa por meio do pensamento de varios autores e transfere ao leitor a
possibilidade de autonomia de leitura, ou seja, a construcao do proprio entendimento
acerca do tema.

Além da pesquisa bibliografica, foi adotado como procedimento para coleta
de dados, a pesquisa de campo. De acordo com Almeida e Leite (2016), a pesquisa
de campo é determinada pela busca de dados que estdo diretamente ligados ao
universo de estudo, levando em conta que a fonte de dados € até entado
desconhecida”.

Ou seja, por precisar colher informacdes almejadas desencadeadas por
uma observacao direta através de visita ao local previamente eleito, a pesquisa de
campo se encaixa bem ao objetivo proposto.

A pesquisa foi realizada na Escola Publica Estadual Professor Newton
Neves, a citada instituicdo existe em nosso municipio ha mais de 40 anos e durante a
vigéncia da pesquisa, contava com 1110 alunos matriculados e frequentes —
contabilizando todos os turnos.

Referente a estrutura escolar, ela € dividida em trinta e um compartimentos,

sendo, portanto: doze salas de aula, 1 biblioteca, um auditério, uma sala de musica,
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uma cantina, uma diretoria, uma coordenac¢ao, uma sala destinada aos professores,
um laboratério de ciéncias, uma secretaria, duas salas de Atendimento Educacional
Especializado — AEE, dois depésitos, uma sala de grémio, uma sala avulsa, dois
banheiros (um feminino e outro masculino) e uma quadra descoberta.

Os professores que constituem o quadro de profissionais possuem nivel
superior, a maioria deles possuem especializagdo e alguns possuem mestrado e
doutorado. A forma de ingresso para a composicao do quadro de professores se
resume em concurso publico e seletivos.

Para a efetuacdo de uma pesquisa mais objetiva, optou-se na escolha de
uma das turmas do ensino médio do turno vespertino, sendo escolhida a turma 200
do segundo ano, composta por 30 alunos. A coleta de dados se deu em de outubro
de 2022, por meio da aplicacdo de uma sequéncia didatica constituida de trés
encontros divididos em trés semanas, configurando-se em encontros semanais. Para
Zebala (1998, p.53), a sequéncia didatica € determinada como uma série ordenada e
articulada de atividades [...].

A sequéncia didatica foi dividida em ministracao das aulas e na aplicacao
do software Panda Portugués. O primeiro encontro foi destinado a apresentacao do
aplicativo Panda Portugués a fim de que os alunos o conhecessem e foi aclarado
como utilizariamos o aplicativo ao nosso favor nos demais encontros.

No segundo encontro, houve em um primeiro momento aula expositiva
sobre um tépico da gramatica normativa (acentuagéo grafica). Logo apdés, a turma foi
dividida em seis grupos para a realizagdo de uma dindmica utilizando como
ferramenta principal o software Panda Portugués.

A dindmica consistia em fazer com que o primeiro grupo realizasse uma
pergunta (advinda do software) ao grupo dois e vice-versa e dessa maneira, 0 grupo
trés ao grupo quatro e o grupo cinco ao grupo seis, até chegar a um unico vencedor,
levando este o prémio.

Para finalizar a sequéncia didatica, no ultimo encontro foi aplicado um
questionario ao qual continha quatro questdes objetivas (para servirem de dados
estatisticos) e uma questao subjetiva. O questionario foi escolhido como instrumento
para a coleta de dados, por possibilitar uma maior liberdade nas respostas pelo fato
do anonimato, além de adquirir respostas mais rapidas e objetivas.

A importancia de aplicar questionarios é que ele servira como instrumento

crucial para coletar informacdes de maneira acessivel e pratica.
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Segundo Lakatos (2009, p.86), “questionario € um instrumento de coleta de
dados constituido por uma série ordenada de perguntas, que devem ser respondidas
por escrito e sem a presenca do entrevistador”.

Referente a abordagem, esta pesquisa se classifica como quanti-
qualitativa, visto que além de perguntas objetivas, ha uma pergunta subjetiva. A
representacao de dados quantitativos faz-se essencial, pois a pesquisa se concretiza
de forma verdadeira, em razao da utilizagao numérica atribuida as informagoes.

Destacando informacdes sobre os objetivos desta pesquisa, ela classifica-
se como descritiva, pois se embasa em conhecer a realidade da insercdo das
tecnologias digitais em sala de aula. Além de apresentar explicacdes sobre o
fenbmeno estudado, analisou os pontos oriundos do aprendizado de lingua
portuguesa desencadeado pelo uso do software escolhido.

As pesquisas descritivas, de acordo com Lakatos (2009, p.70)

Consistem em investigagdes de pesquisa empirica cuja principal finalidade é
o delineamento ou analise das caracteristicas de fatos ou fenémenos, a
avaliagdo de programas, ou o isolamento de variaveis principais ou chave.
Qualguer um desses estudos pode utilizar métodos formais, que se
aproximam dos projetos experimentais, caracterizados pela precisdo e
controle estatistico, com a finalidade de fornecer dados para a verificagéo de
hipéteses.

E por fim, quanto a natureza, esta pesquisa é classificada como pesquisa
basica, visto eu embora ela se desenvolveu em contato direto com os alunos da
Instituicdo de Ensino Newton Neves, seu foco € observar os pontos atrelados a
insercao do software Panda Portugués como auxilio nas aulas de Lingua Portuguesa.

Para Gerhardt e Silveira (2009, p.34), “a pesquisa basica é aquela que
objetiva gerar conhecimentos novos Uteis para o avango da ciéncia, sua aplicagao
pratica prevista. Envolve verdades e interesses universais”. Logo, tal pesquisa recebe
essa classificagdo porque busca ferramentas que podem ajudar o processo de ensino-
aprendizagem por meio da tecnologia.

A sequir, serdo apresentados os dados, caracteristicas e ilustragdes de tal

ferramenta.

4.1 Aplicativo Panda Portugués

O software aplicativo Panda Portugués, desenvolvido por Pedro Sobrinho,
€ um meio alternativo para o auxilio nas aulas de lingua portuguesa, por possuir em

sua estrutura 1000 questdes comentadas que abrangem tépicos da lingua
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portuguesa, 'servindo de auxilio principalmente aos alunos que estiverem o utilizando

em momentos solos, sem a presenga de um professor.

Segundo o criador do aplicativo, o software oferece 12 modos de
treinamento, interpretacdo de texto, relatério de desempenho, aparéncia
personalizada, integracdo com WhatsApp e grupo de estudos. No entanto, a estrutura
do aplicativo incompatibiliza com o sistema iOS. Porém ha possibilidade de trabalhar

o software, dentro de sala de aula, por meio da integragdo em grupos.

Figura 1 - Interface do App Panda Portugués Figura 10- Informagéo do App Panda
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Fonte: Aplicativo Panda Portugués Fonte: Aplicativo Panda Portugués

O aplicativo oferece, na opgao Academia, aulas gratuitas de varios tépicos da
lingua portuguesa, no qual o aluno pode escolher o professor — dentre a lista de
docentes ofertada — ao qual ministrara as aulas, por meio de links compartilhados do

Youtube?, tendo acesso a diversos tépicos, como: fonologia, ortografia, morfologia,

! Informacdes retiradas da descricdo contidas no préprio aplicativo.
2 https://youtu.be/ubRxJ18VeWs?si=tdpDKtkAw1BYMvsl
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sintaxe 1, sintaxe 2, estilistica e interpretacdo. A seguir, seguem questdes retiradas

do aplicativo:

Figura 19- Questao, sobre acentuagao grafica, Figura 26 - Questao, sobre reescrita, retirada do
retirada do aplicativo aplicativo

Prof itatiato/er
"Holanda & um dos que mais
yrmando hiatos com com congestionamentos no transito.
jal e formando silabas sozinho Medidas foram tomadas pelo ministério
: agudo. Exemplo dos transporte holandés, na tentativa de
diminuir TORTURA DIARIA INFLIGIDA
ADS CIDA ]

Mo trecho em destaque, mantém-se &
ao textual e o sentido original com a
seguinte reescrita:
Estreia, raizes Tortura que inflige-se diariamente
cidad3os
Heroina, saude
lortura diaria infligida pelos cidaddos.
agua, Umida
- Imposicao dos cidadaos diariamente

Duzia, vilvo : . :
Tortura diaria mantida pelos cida

Planicie, béngao

Cidadania que inflige uma tortura
diaria.

Fonte: Autoria prépria Fonte: Autoria prépria.

Um outro ponto interessante a ser destacado é que as questdes dispostas
no aplicativo advém de bancadas de concursos realizados, fato este que traz, ao
aplicativo, uma maior credibilidade.

Explicitada a metodologia da pesquisa, como também informacdes sobre o
aplicativo que serviu como objeto de estudo, a seguir, serdo apresentadas as analises
dos dados coletados por meio do questionario e das experiéncias vividas nos
encontros realizados no l6cus da pesquisa.
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5 ANALISE DE DADOS

Como supracitado na secao anterior, a coleta de dados foi realizada em
uma escola publica da rede estadual de ensino médio situada em ltapecuru Mirim,
municipio do Maranhdo. A pesquisa ocorreu no més de outubro de 2022. Para que a
pesquisa se consumasse, foi observada a disponibilidade de horarios cedidos pelo
professor responsavel pela turma.

Por precisar de encontros consecutivos, houve a necessidade de aplicar
uma sequéncia didatica, sendo assim, um encontro foi destinado para apresentagéao
e explicacdo do aplicativo, o encontro seguinte destinou-se para a aula expositiva
sobre acentuagao grafica e no ultimo encontro, houve a aplicagdo do questionario —
como instrumento crucial na coleta de dados.

Os alunos participantes receberam o questionario contendo quatro
questdes objetivas e uma questdo subjetiva. Mesmo ja explicado o porqué da
realizacdo da pesquisa, foi aclarado mais uma vez que todo o processo dividido
nesses trés encontros se destinava a uma pesquisa de campo como meio essencial
para a incorporagdo de uma monografia sobre Tecnologias Digitais no ensino de
lingua portuguesa.

Além disso, foi ressaltado que o objetivo da pesquisa era demonstrar 0 uso
do aplicativo Panda levando em conta, principalmente, seu impacto positivo na
aprendizagem dos alunos. Vale acentuar que nos encontros anteriores, os alunos
obtiveram base para responder ao questionario.

Para verificar os dados obtidos de maneira quantitativa, optou-se pela
representacao grafica em formato de pizza, por ser mais facil a visualizagdo da
distribuicdo da turma, em torno das alternativas escolhidas para cada questao
objetiva.

O primeiro questionamento se baseava em saber se os participantes
consideravam o uso das tecnologias digitais em sala de aula como uma boa alternativa
para a ministracdo das aulas de lingua portuguesa. O foco desta indagacao era
observar se o processo de ensino aprendizagem era melhor trabalhado com a
utilizagdo destas plataformas.

A pergunta disponibilizava apenas duas opg¢des de resposta, sendo,
portanto: sim/ndo. Indicadas as respectivas respostas, a turma se repartiu da seguinte
maneira:



31

Gréfico 1 — Distribuicdo quantitativa sobre 0 uso do App Panda Portugués

Vocé considera o uso das tecnologias digitais como uma boa
alternativa para a ministragdo das aulas de lingua portuguesa?

6,70%

= Sim = Nao

Fonte: Autoria Prépria

Diante do exposto, observou-se que a maior parte dos alunos considera
que a utilizacao das Tecnologias Digitais € importante dentro de sala de aula, visto

que com sua inser¢édo ha uma facilidade no desenvolvimento do aprendizado.

Sendo assim, dentre os trinta alunos participantes da pesquisa, 28 alunos,
ou seja, 93,3 % da turma consideraram que as Tecnologias Digitais eram um
instrumento essencial para a ministracdo das aulas de lingua portuguesa. Entretanto,
apenas dois alunos nao consideraram o uso das TDIC’s eficiente, totalizando 6,7% da

turma.

Como o ensino, infelizmente, ainda é enraizado com o método tradicional
de aprendizagem, parte dos alunos € habituado com esse tipo de aprendizado, logo,
nem todas as novas formas de aprendizagem sao eficientes a todos os alunos. Isto
talvez possa justificar os 6,7% da turma que ndo consideraram o uso das TDICs como
meio essencial para as aulas de lingua portuguesa.

Mediante o contexto tecnoldgico evidenciado atualmente, enxerga-se a
importancia da insergdo de instrumentos relativos a tecnologias digitais, dentro de sala
de aula. Dentre varios meios para tal concretizacdo, pode-se destacar o uso de
softwares educacionais como auxilio para que o professor possa aperfeicoar sua
didatica.
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Mesmo sabendo que o modelo educacional, hodiernamente, possui uma
estrutura inflexivel (quando se fala em mudancgas oriundas do desenvolvimento
tecnol6gico), houve a necessidade de saber se no histérico de escolas anteriores dos
alunos, eles ja haviam tido a experiéncia de utilizar softwares educacionais mediados

por algum professor, especialmente na disciplina de lingua portuguesa.

A necessidade em saber se ja havia tido a experiéncia com aplicativos
educacionais, em anos anteriores, se deu para conhecer o nivel de convivéncia que

esses alunos possuiam com tais ferramentas.

Desta forma, para que a informacao servisse de dados, essa reflexao foi
utilizada na segunda pergunta do questionario e como opgdes de respostas, os alunos
podiam se dividir entre sim e n&o. Depois de elegidas as escolhas, a turma se dividiu

do seguinte modo:

Gréfico 2 —Distribuicao quantitativa sobre experiéncias anteriores com softwares educacionais

Vocé ja teve contato com softwres educacionais em escolas
anteriores?

3,30%

= Sim = Nao

Fonte: autoria prépria

Apés analisar o gréafico de distribuicdo dos alunos, notou-se que a grande
maioria da turma (96,7%) n&o tiveram a experiéncia da utilizacdo de softwares
educacionais nas salas de aula, em anos anteriores, o que totalizam 29 alunos dos 30
participantes. Logo, apenas um aluno afirmou ja ter tido contato com algum aplicativo

educacional antes desta pesquisa.
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Embora a tecnologia tem alcancado espacos cada vez mais significativos,
0 uso de aplicativos especificos voltados a nossa lingua materna € ainda pouco
evidenciado. Fato este que pode decorrer, além da inflexibilidade da estrutura
educacional de muitas escolas, da falta de conhecimento de muitos professores sobre
esses softwares ou até mesmo a falta de recursos de muitas escolas para a
implementacédo dessa melhoria, principalmente em escolas publicas, pois sabe-se da
realidade evidenciada.

A falta de recursos € uma problematica que dificulta em grande modo a
melhoria de um ensino respaldado pelas tecnologias em sala de aula,

No entanto, mesmo considerando que esta foi a primeira vez que a maioria
dos alunos tiveram contato com algum app educacional, dentro de sala de aula, a
maioria da turma considerou o uso do aplicativo Panda Portugués como um
instrumento eficaz para aprender topicos de lingua portuguesa, como a acentuacao
grafica tematica ao qual foi trabalhada, durante os encontros.

Pelo fato de a plataforma Panda Portugués ndo ser tdo conhecida na
realidade de algumas escolas, precisou-se notar como a turma se dividiu, em virtude
de quéo facilitador foi a utilizacdo de tal plataforma na aprendizagem, sendo este o
teor da terceira indagacéo do questionéario. Ficando a turma demarcada do seguinte
modo:

Gréfico 1 —Distribuicao quantitativa sobre as impressées do App Panda Portugués

Vocé considera o aplicativo Panda Portugués um meio facilitador
em aprender tépicos da nossa lingua materna?

3,35%3,35%

= Sim = Nao Em branco

Fonte: Autoria prépria
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Com a disposicéo do referido grafico, é possivel destacar que a maioria da
turma considerou que aprender tépicos de lingua portuguesa foi mais facil com o
auxilio do aplicativo, pois além dos softwares fazerem, intrinsicamente, parte do
cotidiano da atual geracao de estudantes, oferece ao aluno uma forma descontraida
de aprender — fugindo do tradicional.

Evidencia-se ainda, que ha uma certa confusdo quando se menciona a
implementacao desses aplicativos em sala de aula, visto que muitos tém em mente
que ao realizar tal agdo, as salas de aula se transformardao em salas de jogos e que
talvez isso possa comprometer o objetivo central da educacédo. No entanto, essa
pratica deve ser em prol do desenvolvimento de um todo, partindo do ponto de ser um
instrumento auxiliar do docente.

Aprender através do lado ludico auxilia o aluno a compreender de maneira
simples e leve assuntos que sao considerados dificeis (como a graméatica da lingua
portuguesa).

Desvincular o lado ludico do ensino é uma pratica que desfavorece o
processo de aprendizagem. Pelo contrario, por meio do lado ludico, os estudantes
conseguem aprender com mais facilidade e faz com que o educando desenvolva base
para superar suas dificuldades presentes no ensino.

Como ja citado, o modelo educacional de algumas escolas brasileiras
segue desvinculadas do desenvolvimento tecnolégico ao qual imergiu no mundo
contemporaneo. Sendo assim, muitos alunos seguem habituados no velho modo de
ensinar, no qual a base do ensino é respaldada somente pela utilizacdo de quadro,
livro, papel e caneta.

E de referir que esse método tradicional ndo é totalmente ineficaz, pois
muitos alunos passaram por essa forma de aprendizagem e se tornaram profissionais
em diversas areas. No entanto, pelo avanco tecnolégico continuo, tanto a educacao,
bem como a atual geracdo de estudantes exigem uma mudang¢a na estrutura para
apreciar, de uma forma pertencente, a evolugdo da humanidade desencadeada pela
Revolucao Tecnolégica.

Embasado no exposto acima, foi determinada como quarta e ultima
indagacao objetiva, qual a escolha dos alunos participantes no que alude o processo
de ensino da lingua portuguesa. Se o seu processo de aprendizagem era melhor

desenvolvido com o auxilio das Tecnologias Digitais ou em aulas que fossem
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embasadas, prioritariamente, nos livros didaticos. Com a efetiva participacdo dos 30

alunos, a porcentagem derivada foi a seguinte:

Grafico 4 —Distribuicao quantitativa sobre o impacto do App Panda Portugués

Seu processo de aprendizagem é melhor desenvolvido com o
auxilio das TDICs ou com aulas puramente livrescas?

= Com auxilio das TDIC's m Aulas livrescas

Fonte: Autoria prépria.

Nota-se que, dentre os 30 alunos, 27 acreditam que, por meio da presenca
das tecnologias digitais, seu processo de ensino torna-se mais significativo, enquanto
apenas 3 preferem que o processo educacional seja respaldado, somente pela
utilizacao de livros didaticos — na forma tradicional.

Ao analisar os dados, nota-se o0 grande impacto positivo que a experiéncia
lhes causou, visto que antes da pesquisa, quase todos os alunos relataram n&o terem
vivido uma experiéncia similar em escolas anteriores.

Obviamente, a divisdo desses dados condiz com a realidade atual, visto
que se pode considerar o grupo de estudantes que compunham as escolas
atualmente como nativos digitais, ou seja, possuem a internet como principal
mecanismo para buscas sobre diversos assuntos. Logo, tudo aquilo que esteja voltado
ao meio tecnolégico facilita seu convivio social.

Além do mais, trazer tecnologias digitais para o ambito educacional, por
meio de plataformas didaticas, como o aplicativo Panda Portugués, desperta no aluno

interesse e autonomia em apreender conhecimentos até entdo ndo dominados.
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Para finalizar o questionario, a quinta indagacéo foi subjetiva, pois o intuito
era observar, por meio da escrita, aspectos positivos decorrentes da utilizacdo do
Panda Portugués.

No entanto, entre as 30 respostas disponibilizadas foram escolhidas
apenas trés, o critério utilizado na escolha destas trés respostas foi a variedade de
respostas cedidas, visto que a maioria da sala disponibilizou respostas semelhantes,
outros ainda responderam sé sim ou ndo. Entretanto, as trés respostas escolhidas
apresentaram uma maior explicacao

. Para tal propésito, foi pedido aos alunos que destacassem um ponto
positivo referente ao uso do aplicativo dentro de sala de aula, mas que fizesse uma
comparagao com aulas tradicionais.

Para manter o anonimato dos alunos, optou-se em atribuir aos redatores
das respostas escolhidas, as denominagdes: participante A, participante B e

participante C. As respostas escolhidas foram as seguintes:
Participante A -“O lado positivo que eu achei foi que existe mais facilidade em
aprender com o uso do aplicativo e desperta mais curiosidade a respeito dos
assuntos e traz mais clareza do que com as aulas tradicionais”.
Participante B -“Um ponto positivo é que no modo tecnolégico se torna mais
facil e pratico de se trabalhar".

Participante C -“O aplicativo é uma ferramenta mais pratica do que os livros
tradicionais, e torna o aprendizado facil e divertido”.

E possivel observar que, embora essas respostas foram disponibilizadas
por trés participantes distintos, os principais pontos aos quais foram destacados,
referentes a utilizagdo do aplicativo, foram: a facilitagdo do aprendizado (por meio da
clareza de assuntos) e a praticidade em utilizar aplicativos educacionais — quando
comparados com a pratica livresca.

Dois pontos também merecem destaque. O primeiro é a afirmacéo que a
utilizagéo do aplicativo “desperta mais curiosidade”. E de conhecimento geral que a
falta de interesse dos alunos € um dos problemas que afeta o processo de ensino
aprendizagem. Ao despertar a curiosidade, 0 Panda se mostrou como uma ferramenta
que pode auxiliar na falta de interesse dos alunos.

O segundo ponto foi a declaragao “o aprendizado facil e divertido”. Por meio
dessa colocagao, pode-se alegar que o aplicativo quebra a visdo de muitos alunos
que aprender conteudos relacionados a gramatica normativa € algo dificil, complicado.
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O mesmo ocorre com “divertido”, pois 0 ensino nao precisa ser uma atividade chata e
enfadonha. Ao trazer a proposta da gamificagdo, o Panda ajuda na aprendizagem de
forma ludica, e por isso, divertida.

Um fator importante a ser discutido converte-se em compreender que
mesmo nao havendo tanta proximidade das tecnologias digitais na realidade de
muitas escolas brasileiras, os alunos conseguem se adaptar naturalmente a essa
realidade de insercdo, em decorréncia de terem uma assidua proximidade no
cotidiano extraescolar.

Nao é errbneo afirmar que, futuramente, novas praticas pedagogicas serao
trabalhadas lado a lado a essas tecnologias, ja que o intuito serd seu avango e
aprimoramento cada vez mais, e além de que o que falta para uma efetivagéo concreta
no ensino no ambito dessas tecnologias é o real estabelecimento de quem lidera a
educacao, pois a base ja possui adequacao a esses métodos.
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6 CONCLUSAO

Ap6s desenvolvida esta pesquisa, considerou-se que a utilizacdo das
Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicagédo, em sala de aula, como auxilio no
processo de ensino-aprendizagem dos alunos, é uma pratica que facilita o
desempenho educacional.

Reconhecer essas ferramentas como auxilio extensor ao ser humano € o
que converte a ideia de implementar as TDIC’s no ensino como utensilio para um
maior desenvolvimento pedagdgico, visto que esta forma de ensino, condiz com o
perfil de estudantes da atualidade.

E cabivel destacar também que inserir as citadas ferramentas no ensino
nao significa substituir o papel do professor em sala de aula. Pelo contrario, o
professor precisa adotar praticas que o auxiliem na ministracdo de aulas e esses
utensilios tecnoldgicos sejam vistos como instrumentos facilitadores no percurso
educacional, tal como o quadro e o livro didatico.

Atualmente, com a diversidade de meios para a implementacéo do uso das
tecnologias voltadas para o ambito educacional, pode-se citar os softwares didaticos,
aos quais, a partir de uma interface dinamica, capta a atencéo do aluno, fazendo-o
aprender de maneira mais autbnoma, a exemplo o software Panda Portugués.

Analisando o perfil dos estudantes contemporaneos, torna-se essencial
que a educacao implemente o uso das TDIC's de uma forma mais assidua nas
escolas, para que 0s mesmos consigam ter um maior desenvolvimento educacional,
afinal, ndo ha como desvincular educagdo e tecnologia inseridos no século da
informagao e comunicagéo.

Sabe-se que ha uma certa deficiéncia no ensino e isso pode ser respondido
pelo fato de muitas praticas educacionais serem desvinculadas da realidade
evidenciada. Se a educacao é o reflexo da sociedade, logo, ela deve inteiramente
acompanhar cada degrau de desenvolvimento.

Evidencia-se, nesta experiéncia, a significante influéncia positiva sofrida
pelos alunos, decorrente do uso do aplicativo Panda Portugués, ja que por meio dele,
os discentes conseguiram tranquilizar dificuldades encontradas na disciplina de
Lingua Portuguesa

Embora n&o seja um aplicativo tdo conhecido na realidade de muitas
escolas, a escolha desta ferramenta foi definida, primeiramente, pela maneira
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facilitada de utilizacdo. Motivo esse que faz com que o aluno o adote em momentos
solos - sem a presenga de um professor, por exemplo.

Desta maneira, apresentar o aplicativo Panda Portugués como ferramenta
para o ensino foi uma alternativa eficaz para facilitar o processo de aprendizagem da
lingua materna, em especial, no que tange o ensino de gramatica normativa (o que
muitos ainda consideram de dificil entendimento).

E essencial refletir também o quanto a autonomia do estudante é moldada
pelo contato com plataformas educacionais, visto que nem em todos os momentos do
percurso pedagdgico, havera um professor por perto, fazendo com que o esforgo
educacional perpasse as barreiras extra sala de aula.

Mudar a perspectiva dos alunos de serem somente receptores de conteudo
para a perspectiva de assumirem uma posicao ativa no processo de desenvolvimento
da prépria aprendizagem é o que faz o ensino. Mediado pela inclusdao das TDIC’s,
pode ser considerado um modelo que defronta o modelo tradicional, visto que nesta
perspectiva, o professor ndo é visto mais como unico detentor do saber e sim como o
mediador do conhecimento.

Ao longo desta monografia, foram trabalhados conceitos importantes ao
ambiente escolar contemporaneo e mesmo que o ensino ainda seja baseado em
praticas livrescas, a adaptacado de um ensino mediado por essas tecnologias se faz
necessario.

Alguns fatores para a ndo adaptagdo dessas mudangas foram discutidas
anteriormente, mas pode-se citar também a falta de flexibilidade da estrutura escolar
evidenciada atualmente, pois sabe-se que este modelo educacional empregado
advém de muitos séculos de reformas no ensino.

Contudo, para que essas mudancgas sejam implementadas, é necessario
gue haja um certo treinamento com os professores — desde as bases académicas para
gue o corpo docente ja esteja adaptado a essas modificagées no préprio ensino.

Logo, observa-se a importancia de haver a formagdo continuada com o
grupo de professores, pois por conta do avanco tecnoldgico, a sociedade e todos os
demais meios interligados a ela, como a educacéo, tendem a se modificar em prol de
um maior desenvolvimento.

Em suma, entende-se, por inser¢do de gamificagdo nas escolas, como uma

alternativa para auxiliar o ensino, facilitando na ministracao das aulas pelos docentes
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e, ao mesmo tempo, contribuindo com o aprendizado do aluno de maneira mais

autbnoma.
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APENDICE A - Apresentacio do aplicativo Panda Portugués

Fonte: Acervo pessoal
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APENDICE B - Revisio do tépico “Acentuacio grafica “e formagao dos grupos
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Fonte: Acervo pessoal

APENDICE C - Realizagdo da dinamica

Fonte: Acervo pessoal



47

APENDICE D - Ministragio da aula sobre “Tonicidade”

Fonte: Acervo pessoal

APENDICE E - Ministragdo da aula sobre “Acentuacio grafica”

Fonte: Acervo pessoal
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APENDICE F - Sequéncia didatica

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO MARANHAO
CAMPUS ITAPECURU MIRIM
CURSO DE LICENCIATURA EM LETRAS LINGUA PORTUGUESA E
LITERATURAS DE LINGUA PORTUGUESA
DISCIPLINA: Lingua portuguesa
PROFESSORA: Kissia Rodrigues

Publico-alvo: 2° ano do Ensino médio.
Conteudo trabalhado: Tonicidade e acentuagao grafica.

HABILIDADES:

« (EF02LPO06) Acentuar, corretamente, palavras de uso frequente.

« 5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicagcdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autonomia na vida pessoal e coletiva.

Duracao: 3 aulas (duplo-horario)/ 50 minutos.
Materiais necessarios para a sequéncia didatica:

« Datashow e notebook para auxiliar na exposi¢cao do conteudo;
o Caderno para anotagoes;
e Celulares na utilizagdo do aplicativo Panda Portugués.

Objetivos:

o Apresentar o aplicativo Panda Portugués como ferramenta para os encontros
sequintes;

o Explicar o conceito de tonicidade e em quais grupos se dividem;

o« Descrever as regras de acentuacdo grafica em prol de um melhor
desenvolvimento na escrita.

AULA 1

Neste primeiro encontro, os alunos estardo organizados em fileiras individuais, visto
que a aula sera destinada a apresentacdo do aplicativo Panda Portugués, essa
apresentacao ocorrera por meio de slides. Os alunos terdo o primeiro contato com o
aplicativo Panda Portugués, desta forma sera Ihes apresentado de uma forma
detalhada, desde suas funcionalidades e suas caracteristicas até sua importancia
como instrumento auxiliar para o ensino. Como forma de finalizacdo desta aula, sera
indicado que os alunos baixem o aplicativo, para que possamos trabalhar nos demais
encontros. A avaliagao sera definida como a participagédo dos alunos em sala de aula.
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AULA 2

A turma estara organizada em fileiras individuais, pois neste encontro, havera a
exposicado do conteudo "Acentuacgéo grafica - Tonicidade". A aula ocorrera por meio
do auxilio de slides. Neste encontro, os alunos poderéo tirar suas duvidas a respeito
dos temas e ao fim da aula, sera pedido para que exercitem o que foi estudado em
sala, por meio do aplicativo Panda Portugués. A avaliacdo sera definida como a
participagdo dos alunos em sala de aula.

AULA3

Neste encontro, os alunos estaréo dispostos em 6 grupos de 5 alunos cada, para que
seja aplicada a dinamica, desta forma, havera ao menos uma um celular para que seja
efetuada a utilizagdo do app. A aula iniciard& com uma breve revisdao do que
foi estudado nos encontros anteriores. Logo apos, os grupos deverao fazer perguntas
sobre o topico acentuacao gréafica (advindas do aplicativo) para os demais grupos da
seguinte forma: (o grupo 1 fard uma pergunta do app ao grupo 2 e vice-versa e dessa
forma,o grupo 3 ao grupo 4 e o grupo 4 ao grupo 5), seguindo a dindmica entre pares
de grupo até chegar ao grupo vencedor. E como forma de avaliacdo sera levado em
conta a participacao dos alunos em sala de aula.

ENCERRAMENTO DA SEQUENCIA DIDATICA:

Para que seja aferida a experiéncia dos alunos com a insergcédo do aplicativo Panda
Portugués, sera aplicado um questionario contendo 5 questdes a fim de conhecer
como o aplicativo influenciou positivamente sua aprendizagem.

Referéncia

BRASIL. Ministério da Educacao. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia: MEC,
2018. Disponivel em: <https://www.gov.br/mec/pt-br/escola-em-tempo-
integral/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal.pdf >. Acesso em: 20 de outubro de
2022..
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APENDICE G - Questionario para a coleta de informacdes sobre a experiéncia
dos alunos

Professora: Kissia Rodrigues
Aluno:

Questionario

1. Vocé considera o uso de tecnologias digitais como uma boa alternativa para a
ministracdo das aulas de lingua portuguesa?

O sim b.() Nao

2. Antes dos encontros, vocé ja teve contato com softwares educacionais em
escolas anteriores?

O sim b.() Nao

3. Vocé considera o aplicativo Panda Portugués um meio facilitador em aprender
tépicos da nossa lingua portuguesa?

O sim b.() Nao

4. Seu processo de aprendizagem € melhor desenvolvido com o auxilio das
TDIC’s ou com aulas puramente livrescas?

; O Com auxilio das TDIC’s b.O Aulas livrescas

M

o

o

o

5. Comparando aulas tradicionais (somente utilizando livros) com aulas
tecnolégicas, destaqgue um ponto positivo do inserimento do aplicativo Panda na
aula de Lingua Portuguesa.



