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RESUMO

Como uma metodologia ativa, a gamificacdo ¢ uma estratégia usada para tornar a
aprendizagem mais significativa ao aluno e atender a novas demandas do contexto atual, que
priorizam a integracdo de habilidades emocionais e sociais ao desenvolvimento dos processos
cognitivos. De modo geral, pretende-se descrever os impactos da gamificacdo, como
metodologia de ensino, no aprimoramento da habilidade de argumentacao escrita de alunos do
9° ano do ensino fundamental. Levando em consideragao seu objetivo, a pesquisa se caracteriza
como descritiva, uma vez que ¢ descrito detalhadamente o desempenho dos alunos durante as
atividades gamificadas e em suas produgdes escritas ao final da intervencao, o que constitui o
corpus. Tendo em vista que partiu de uma intervencdo na realidade que ¢ propria do
pesquisador, assume o carater de pesquisa de aplicagdo, com viés quase experimental,
procedendo-se a abordagem qualitativa de dados. Como base tedrica, foram considerados
autores como Kapp (2012), Perelman e Olbrechts-Tyteca (2005) e Keller (1987a). Os sujeitos
da pesquisa foram 29 alunos do 9° ano do ensino fundamental de uma escola municipal
maranhense matriculados no turno matutino. A proposta de intervenc¢ao consistiu em uma
sequéncia de atividades gamificadas com foco no ensino de trés tipos de argumento: autoridade,
exemplificagdo e comparacdo. Os resultados demonstraram que a gamificacdo, aliada ao
modelo ARCS (Keller, 1987a) mantém alunos motivados e engajados por muito tempo. A
analise das produgdes textuais evidenciou que, apos a gamificacdo, os alunos melhoraram a
capacidade de estruturar e explicitar um ponto de vista, bem como de elaborar argumentos,
relacionando-os de forma mais coesa entre si € com a tese, e selecionando informagdes mais
relevantes para justifica-la. Dessa forma, concluiu-se que a gamificagdo, como uma
possibilidade metodoldgica, se mostrou adequada para tornar o ensino de producao textual mais
significativo para os alunos, uma vez que contribuiu para que a aprendizagem acontecesse de
modo menos estatico e mais situado.

Palavras-chave: argumentacio; gamificagdo; ensino fundamental; producao textual.



ABSTRACT

As an active methodology, gamification is an attempt to make the learning process more
significant to the student and to take care of the current context’s new demands that prioritize
the integration of emotional and social abilities to the development of cognitive processes. In
general, this research aims to describe the impacts of gamification, as a teaching methodology,
on the improvement of the written argumentative skill of students from ninth grade of
Elementary School. With regard to the objective, the research characterizes as descriptive, since
it describes accurately the students’ performance during the gamified activities and its written
productions at the end of the intervention, which constitutes our corpus. Considering that the
research will start from an intervention in the researcher’s particular reality, it assumes the
character of application research, with a quase-experimental bias, proceeding to the qualitative
approach of data. In its theoretical background, authors as Kapp (2012), Perelman and
Olbrechts-Tyteca (2005) and Keller (1984) will be considered. The research subjects are 29
students from ninth grade of Elementary School that attend a municipal school in Maranhdo in
the morning schedule. The intervention proposal consists of a sequence of gamified activities
focusing on teaching three types of argument: authority, exemplification and comparison. The
results demonstrated that gamification, combined with the ARCS model (Keller, 1987a), keeps
students motivated and engaged for a longer period. The analysis of the written productions
revealed that, after gamification, students improved their ability to structure and articulate a
point of view, as well as to develop arguments, relating them more coherently with each other
and with the thesis, and selecting more relevant information to justify it. Thus, it was concluded
that gamification, as a methodological possibility, proved to be suitable for making the teaching
of textual production more meaningful for students, as it contributed to the learning occurring
in a less static and more situated manner."

Keywords: argumentation; gamification; elementary school; textual production.
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12

1 INTRODUCAO

Como espago de interagdo e formagdo, a escola propicia aos individuos que importantes
habilidades sejam desenvolvidas ou aprimoradas, dentre as quais estd a escrita. O ato de
escrever, que em uma visao limitada € sempre muito associado a expressar no papel ou em
outros suportes o que se pensa, consolidou-se teoricamente ao longo do tempo, como uma agao
de reflexdo e uma forma de se posicionar socialmente, como recomenda a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC, 2018) ao definir a escrita como sendo um ato processual,
colaborativo e uma pratica social; e o que preceitua obras importantes na literatura, como “Aula
de portugués”, de Antunes (2003).

Dessa forma, quem escreve mobiliza conhecimentos linguistico e de mundo e se baseia
em inten¢des que guiam a producdo de texto. Portanto, no contexto de ensino-aprendizagem, a
escrita precisa, necessariamente, ultrapassar a alcunha de “representacao do pensamento”,
ganhando contornos mais especificos e complexos, tendo em vista que ¢ codependente das
diversas situagdes em que as pessoas interagem e nas quais buscam atingir objetivos. Essa
perspectiva pode ser demonstrada em metodologias que estimulem os alunos a refletirem sobre
as ideias dos outros e as proprias, criando assim, uma postura analitico-critica apoiada em uma
préatica de escrita situada e intencional.

Especialmente no que diz respeito a produgao textual, percebe-se que ainda sao vigentes
praticas tradicionais que colaboram para uma posi¢do mecanica do aluno frente ao que
expressar, o que faz com que ele se volte para questdes pouco uteis, como a quantidade de
linhas do que precisa escrever, contribuindo para que a escrita se distancie das praticas situadas,
socialmente construidas.

Nessa esteira, a gamificacdo, se destaca no rol das metodologias ativas' por trazer em
seus principios o protagonismo, o engajamento, a reflexdo para criacdo de estratégias e a
interagdo com pessoas € elementos presentes no jogo, possibilitando sua aplicagdo em areas
diversas, inclusive no contexto escolar. Diante disso, consideramos que a gamificagdo
demonstra potencial para promover mudancas na forma como se desenvolve a habilidade
escrita, uma vez que oportuniza ao aluno fugir de modelos prontos e atribuir significado ao que

produz.

! Conforme Moran (2018), a metodologia ativa se caracteriza pelas estratégias de ensino centradas na participagdo
efetiva dos estudantes na constru¢do do processo de aprendizagem, de forma flexivel, interligada e hibrida.



13

Nos ultimos anos, a autora deste trabalho passou a ter contato com estudos, como os de
Moran (2018) e Daros (2018), que enfatizam a autonomia e o protagonismo do aluno,
estimulando-o, por meio de metodologias ativas, a ser produtor de conhecimento. Paralelo a
isso, nota-se que, curricularmente (vide a BNCC), ha uma preocupacio em aproximar o ensino
das questdes reais, que fazem parte do contexto dos discentes.

A partir disso, apesar das orientagdes tedrico-curriculares vigentes, o vivenciado pela
autora no ambiente escolar, por vezes, ainda se distancia das recomendagdes, sendo observado
pela recorréncia de um ensino predominantemente tradicional em termos metodologicos,
focado em demonstrar caracteristicas gerais das tipologias textuais e em repassar modelos de
producao textual para que os alunos se baseiem, contribuindo para a percepgao de que a escrita
¢ regida apenas por um roteiro.

Esse contexto, se junta ao fato de, como professora de lingua portuguesa atuante em
escola municipal publica, constatar a dificuldade dos alunos em se expressar por escrito, com
destaque aqui para os textos argumentativos. Sabe-se que a argumenta¢do ¢ uma agdo de
linguagem fundamental em grande parte das interagdes humanas, sobretudo, para o pleno
exercicio da cidadania. Aliado a isso, funcionando como principal porta de acesso as
universidades publicas, o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) trouxe uma carga de
importancia aplicada ao género redacao e consequentemente ao tipo dissertativo-argumentativo
de texto. Apesar da relevancia social, percebeu-se, pelo contato com outros professores, que
essa tipologia textual e os géneros textuais em que predomina ainda sdo pouco explorados nas
aulas de lingua portuguesa da escola onde esta autora leciona, tendo em vista que ha um espago
maior destinado ao ensino de gramdtica normativa e leitura, assim como uma preferéncia pelo
tipo narrativo no momento em que a producado de texto ocorre.>

Dessa maneira, entendendo a argumentacdo como um processo de aquisicdo de
conhecimentos, percepcao critica e posicionamento que em muito se relaciona a autonomia do
aluno, consideramos necessario ser intensamente trabalhada na escola. Ainda, tendo em vista a
realidade dos discentes, considera-se apropriada a utilizagdo da gamificagdo, por se associar ao

universo atual da cultura juvenil em que muitos alunos estdo envolvidos e por dispor de

2 A énfase na leitura e gramatica acontece apesar do Projeto Politico da escola onde se desenvolveu a pesquisa
informar, com base nos Pardmetros Curriculares Nacionais (1997), que o aluno precisa ser capacitado para produzir
textos eficazes nas mais variadas situagdes. A pesquisa realizada por Coelho, Melo e Alves (2021) acerca dos
géneros digitais presentes na cole¢do de portugués utilizada nessa escola demonstra que, dentre os géneros mais
utilizados ao longo das obras estdo a reportagem, a noticia e o romance, géneros tipicos da esfera jornalistica e
literaria, ou seja, predominantemente de estrutura narrativa.
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caracteristicas que promovem o protagonismo ¢ a reflexdo, elementos tdo necessarios no
processo da escrita argumentativa.

Optou-se por desenvolver a pesquisa com alunos do 9° ano, justamente por ser um
ano/série de transi¢ao para o ensino médio, fase em que os estudantes ampliam seus contatos
sociais, sendo relevante que melhorem sua capacidade argumentativa. Configura-se, também,
como um momento em que os alunos serdo preparados para o ENEM e outros processos
seletivos que requererdo a habilidade de argumentagao.

Como forma de averiguar estudos antecedentes acerca do tema deste trabalho,
realizaram-se buscas, no més de agosto de 2021, em trés bancos de dados nacionalmente
reconhecidos: (1) Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD), (2) Portal de
Periodicos CAPES e (3) Repositorio Nacional do Mestrado Profissional em Letras (Profletras).
Para os dois primeiros bancos, valeu-se do recurso “busca avancada”, utilizando-se os seguintes
termos: gamificac¢do, producado textual e ensino. J& para o Repositorio do Profletras, utilizou-se
apenas o termo “gamificacdo”, visto apresentar um recurso de busca simples por titulo, nome
de institui¢do e aluno.

No primeiro banco, retornaram sete resultados, sendo que seis deles estavam
relacionados diretamente a area da educacdo, como segue: Alexandre (2020) aborda as praticas
letradas de gamificacdo no processo de textualizagdo no ensino superior; Costa (2014) enfoca
os elementos dos jogos aplicados a um material instrucional sobre modelagem matematica;
Almeida (2021) investiga o uso do método de avaliagdo Ler Atos na formagdo de leitores;
Oliveira (2015) discorre sobre um modelo de avaliacdo por pares gamificado para ambientes
educacionais on-line; Ribeiro (2016) analisa uma experiéncia de letramento informacional e
mididtico na educagdo; Chinaglia (2020) aborda o percurso gamer para o ensino da escrita.
Percebe-se que a maior parte dos trabalhos esta associada aos termos “gamificacdo” e “ensino”,
apenas o ultimo se relaciona ao termo “producdo textual”, isso significa que até o momento da
busca haviam poucos trabalhos na BDTD que relacionavam gamifica¢ao ao ensino de produgao
de texto.

Ja no segundo, obteve-se retorno de 9 publicagdes, no entanto, nenhuma voltada para o
ensino de portugués ou producdo textual, em especifico. No terceiro, foram encontrados 4
trabalhos: o de Sena Junior (2018) relacionado a gamificacdo e a compreensao do texto literario;
o de Paula (2016) com vistas ao uso da gamificag¢do no ensino de portugués a partir de géneros
jornalisticos e mididticos; também o de Benvindo (2019), que aborda, de modo geral, o uso de

ferramentas tecnoldgicas (cultura maker, gamificacdo e multiletramento) em aulas de



15

portugués; ¢ o de Cruz (2017), que aborda as contribui¢des da gamificagdo para o
desenvolvimento da leitura.

Dessa forma, percebe-se que a gamificacdo associada as praticas de escrita
argumentativa € um tema pouco explorado’, evidenciando a necessidade de pesquisas aplicadas
como esta, que podem aumentar o conhecimento acerca do assunto e contribuir socialmente,
com a elaboragdo de propostas e produtos. Principalmente no que se refere ao contexto do
Profletras, este trabalho constitui-se como inovador, tendo em vista que aponta para o uso de
uma perspectiva ndo explorada com a gamificagao.

Dado o contexto apresentado, a pesquisa se constituiu a partir do seguinte problema:
quais impactos podem ser observados no desenvolvimento da habilidade de escrita
argumentativa do aluno por meio da gamificagdo? Tendo em vista o problema a ser
solucionado, elaboraram-se as seguintes hipdteses: alunos submetidos a gamificacdo melhoram
sua capacidade de argumentacdo escrita em relacao aqueles ensinados por métodos tradicionais;
a motivacao aumenta quando o aluno se sente desafiado e recompensado, como ocorre nos
jogos; a inser¢do de assuntos e atividades comuns a realidade do aluno contribui para a sua
adesdo as atividades propostas pela escola; a gamificacdo ¢ um método vidvel para escolas
publicas com recursos materiais limitados e quantidade expressiva de alunos.

Como objetivo geral, busca-se descrever os impactos da gamificagdo, como
metodologia de ensino, na habilidade de argumentacao escrita de alunos do 9° ano do ensino
fundamental. Especificamente, os objetivos sdo os seguintes: construir um perfil dos alunos
participantes da pesquisa; elaborar uma proposta gamificada aplicavel ao ensino da tipologia
argumentativa; aplicar aulas com metodologia tradicional para ensinar tipos de argumentos a
alunos do 9° ano; aplicar atividades gamificadas em aulas de portugués para alunos de 9° ano,
de modo a ensinar tipos de argumentos; averiguar a motivacao dos alunos durante as atividades
gamificadas e suas percep¢des com relacdo a gamificagdo como metodologia; e analisar a
producado escrita dos alunos derivada das aulas tradicionais e gamificadas, de modo a evidenciar
em quais aspectos a gamificagdo produziu ou ndo mudancas.

Buscando atingir os objetivos explicitados, a pesquisa assume o carater de pesquisa de
aplicacdo, valendo-se de uma abordagem qualitativa e viés quase experimental. Visualiza-se

que esta pesquisa, dado ao seu carater aplicado, pode impactar diretamente no trabalho de

3 Apesar de haver alguns jogos nesse sentido, como “Pontos de vista” e “Questdes Polémicas do Brasil” (QP
Brasil), desenvolvidos pelo programa Escrevendo o Futuro, ressalta-se que se trata de games, e ndo de atividades
gamificadas. O primeiro € um jogo disponivel para computador e celular que objetiva desenvolver a argumentagao
sobre assuntos do cotidiano, enquanto o segundo ¢ um jogo de tabuleiro que trabalha a argumenta¢do por meio de
temas polémicos.
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professores de Lingua Portuguesa, especialmente aqueles integrantes da comunidade escolar da
qual esta autora faz parte, pois ¢ uma oportunidade de ampliar a mentalidade dos docentes em
relacdo ao uso de metodologias do contexto maker* e de conhecer mais profundamente as
potencialidades dos alunos do municipio de Cantanhede. Também fornece informagdes e
estratégias metodoldgicas que contribuirdo para a melhoria do ensino de portugués, em
especifico, do eixo de produgdo textual. Projetam-se, portanto, impactos positivos nos proprios
alunos, tendo em vista que a aplica¢do de metodologia gamificada pode contribuir para que eles
desenvolvam ou aperfeicoem suas habilidades de escrita e argumentagdo, o que facilita seu
percurso como cidadaos no campo da vida publica, no ensino médio € o seu acesso a
universidades.

O capitulo 2 foi elaborado de modo a promover uma reflexao sobre o objeto de ensino
assumido pela pesquisa, que ¢ argumentagdo. Assim, destacam-se alguns conceitos desde a
concepgao aristotélica a Nova Retorica perelmaniana, com o intuito de esclarecer a finalidade
da argumentacao e como ela pode ser construida. Associado a isso, sdo explicitadas as técnicas
argumentativas provenientes do processo de ligagdo, conforme Perelman e Olbrechts-Tyteca
(2005), enfatizando os argumentos de autoridade, comparagdo e exemplificagdo, escolhidos
para compor a proposta pedagodgica, tendo em vista sua ampla utilizacdo em textos
argumentativos. Esse capitulo ¢ finalizado pela discussdo acerca da produg¢ao textual e da escrita
argumentativa, no sentido de evidenciar a necessidade de compreender a escrita como um
processo interativo e a argumentacao como competéncia indispensavel na atualidade.

Ja o capitulo 3 ¢ um convite a ampliar a visdo sobre o jogo, considerando, além da
ludicidade, seu potencial para o ensino. A vista disso, sdo evidenciadas algumas caracteristicas,
dentre as quais se destacam as de Kapp (2012), que constroem o carater instrutivo e formador
do jogo, algando-o a opcdo metodoldgica em sala de aula. A partir desses apontamentos,
prossegue-se salientando concepgdes tedricas sobre a gamificacdo e seu impacto na
aprendizagem e no trabalho do professor. Finaliza-se analisando o fator motivag¢@o no contexto
do jogo e como ela pode ser provocada e mantida. Nesse sentido, sdo explanados os quatro
componentes do modelo ARCS (Keller, 1987a), utilizado como teoria subsididria pela proposta
gamificada.

Adentrando o capitulo 4, ¢ possivel compreender detalhadamente como a pesquisa foi

delineada, uma vez que sdo explicados os procedimentos relativos a coleta, andlise e

* Trata-se de um termo em inglés que significa “fabricante”. Nesse sentido, designa o movimento de criar e realizar
as coisas.
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interpretagdo de dados. A apresentacdo da proposta de intervengao estd no capitulo 5, que,
inicialmente, constroi o perfil do publico-alvo da pesquisa a partir da analise de informagdes
previamente coletadas, para, entdo, explorar o storytelling, o design e as etapas da proposta
gamificada.

Os desdobramentos da intervengao, por sua vez, sao evidenciados no capitulo 6, no qual
se analisa, individualmente, os momentos que compdem a proposta: tradicional e gamificado;
mostrando os resultados dos instrumentos utilizados, com énfase nas produgdes textuais
provenientes dessas etapas, o que permite, por conseguinte, inteirar-se dos impactos produzidos
pela gamificacdo na escrita argumentativa dos alunos. Posteriormente, no capitulo 7, discutem-
se os resultados gerados pelas andlises realizadas e por meio deles responder a alguns
questionamentos, construir apontamentos e tracar correlagdes com outros pontos de vista. Por
fim, o capitulo 8 sintetiza as conclusdes geradas pela pesquisa, o que facilita perceber como as

hipdteses foram sendo confirmadas ao longo da intervencao.
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2 0 QUE E ARGUMENTAR?

Tendo em vista que o ato de argumentar pode estar associado a um discurso persuasivo,
ndo se pode deixar de mencionar, como fonte tedrica inicial, a concepcao aristotélica sobre a
retorica. Nesse sentido, Aristoteles (2019, p. 95) a compreende como “a capacidade de
descobrir o que ¢ adequado a cada caso com o fim de persuadir”, sendo o objeto finalistico da
retorica a persuasdo, assim, os estudos retoricos se concentram em evidenciar e distinguir os
meios adequados de persuadir.

E interessante perceber que, pelo entendimento aristotélico, a retorica tem a sua
utilidade justificada pela sua relevancia social. Para Aristoteles (2019), o saber argumentar ¢
uma habilidade necessaria a vida publica e em muito se aproxima da ética, por isso, a retdrica
seria tdo importante, pois habilitaria a pessoa a captar a verdade dos discursos e a refutar os
argumentos contra a justica, tornando-se uma forma critica de se posicionar no mundo.

O autor enfatiza ainda que, em certa medida, todos procuram discutir ¢ sustentar teses,
realizar a propria defesa e a acusacao dos outros, dessa maneira, as pessoas o fazem mesmo que
sem método, por forca da pratica e com base em habitos adquiridos. Compartilhando da mesma
visdo, acredita-se que um olhar mais apurado revela que as pessoas utilizam com frequéncia
argumentos em seu dia a dia: em uma conversa entre amigos, ao fazer uma reclamagao acerca
de uma compra ou ao contestar uma nota na escola. De igual modo, o homem pode alcancar
boa parte de seus objetivos argumentando: ¢ assim em uma entrevista de emprego, em uma
redacdo que pode lhe garantir vaga em uma universidade, quando ¢ eleito para cargos politicos
e de lideranca, dentre outras situacdes. Dessa maneira, entende-se que a capacidade
argumentativa, quando bem desenvolvida e estimulada, ¢ meio de acesso a diversos campos
sociais, 0 que corrobora para que a escola, como espaco de formagao, possibilite ao aluno que
essa habilidade seja desenvolvida de modo eficiente.

E comum que se associe a argumentagio a finalidade de persuadir (assim como na visdo
aristotélica). Koch (2011), por exemplo, entende que argumentar ¢ orientar o discurso no
sentido de determinadas conclusdes. No entanto, ¢ importante que se tenha claro que a
finalidade ¢ uma etapa e ndo resume o processo em si, sendo este composto por outros aspectos
e etapas que o fazem adquirir complexidade. Ressalta-se que o processo argumentativo surge a
partir das interacdes sociais, ainda que, inconscientemente, se lance mao de argumentos quase

o tempo todo, ou seja, ndo se trata apenas de uma tipologia que se concretiza na escrita,
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acontecendo nas mais variadas praticas comunicativas, sendo considerado um “ato linguistico
fundamental” (Koch, 2011, p.17).

Charaudeau (2008) especifica que a argumentagdo acontece quando alguns critérios sdo
preenchidos, sendo o primeiro deles a existéncia de uma proposta que instigard
questionamentos em alguém. Pode-se fazer uma associacdo desse aspecto com o
“conhecimento de mundo” (conceito bastante difundido na literatura), uma vez que a
argumentacao nao surge de modo aleatério e s6 pode ser sustentada se o argumentador tiver
conhecimento suficiente sobre o que argumenta. Nesse sentido, pode-se dizer que, para emergir,
a argumentag¢do precisa de um gatilho e, para ser desenvolvida, depende das leituras, vivéncias
e tudo o que for necessario para que se construa conhecimento e, consequentemente, repertorio
para dai se elaborar argumentos.

O segundo critério ¢ a presenga de um sujeito que desenvolva um raciocinio. Nesse
ponto, importa frisar o quanto a argumentagdo ¢ intencional e sistematica, pois exige que o
conhecimento armazenado seja organizado de maneira logica e coerente. Por fim, exige-se a
presenga de outro sujeito que seja o foco da argumentacdo, tendo esta, uma finalidade
persuasiva. Sobre tal finalidade, Koch (2011) faz uma distingao entre convencer e persuadir: o
primeiro esta relacionado unicamente a razao, atingindo-se o piblico por meio de um raciocinio
loégico e provas objetivas, enquanto o segundo procura atingir a vontade, o sentimento do
interlocutor, levando a inferéncias por meio de argumentos plausiveis e verossimeis. Dessa
maneira, para Koch (2011), a argumentagdo se caracterizaria como um ato de persuasao.

Imaginemos, entdo, um representante comercial que apresenta determinado produto a
um dono de supermercado. Com informagdes objetivas como o lucro a ser obtido e a
credibilidade da marca, o empresario pode ser convencido de que se trata de um bom produto
para investir, no entanto, isso nao garante que ele passe a ser incorporado no estoque do
supermercado. Por outro lado, ao demonstrar a exclusividade do produto e relaciona-la com a
necessidade do perfil de consumidor do supermercado, o vendedor aumenta a probabilidade de
criar um sentimento de seguranca no empresario e, assim, efetivar a venda, o que resultaria em
persuasao, ja que a aceitagao da ideia implicou em mudanga de atitude.

Considerando o exposto, sintetiza-se que a argumentacdo €, necessariamente, um
didlogo, mas ndo no sentido fisico ou instantdneo, como se costuma pensar, € sim porque
envolve sujeitos, conhecimentos e formas de compreender a realidade, ao passo em que se busca

a adesao do interlocutor em um processo que também exige flexibilidade.
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E justamente com o conceito de adesdo que a Nova Retorica perelmaniana desenvolve
uma forma de perceber a argumentagdo. Para Perelman e Olbrechts-Tyteca (2005, p. 50), o
objetivo de toda argumentacdo ¢ “provocar ou aumentar a adesdo dos espiritos as teses que se
apresentam a seu assentimento”, logo, como postulam Koch e Elias (2018), argumentagao
eficaz seria aquela que conseguisse aumentar a intensidade da adesao de modo a causar uma
acdo pretendida.

Associado a isso, Perelman e Olbrechts-Tyteca (2005) enfatizam que as condi¢des que
permeiam a construgdo e utilizagdo de um argumento importam, pois quando se trata de
argumentar, de influenciar por meio do discurso a intensidade de adesdo de um auditério a
certas teses, j4 ndo ¢ possivel menosprezar completamente as condi¢des psiquicas e sociais sem
as quais a argumentacao ficaria sem objeto ou efeito.

Sendo assim, a distingdo convencer versus persuadir, pela 6tica da Nova Retdrica, ndo
¢ fundamental para definir a argumentacdo, tendo em vista que se trata de dois objetivos
distintos a depender da natureza do auditério. Dessa forma, a finalidade da argumentagdo pode
ser ou convencer ou persuadir, independentemente daquele escolhido pelo orador, o que
importa ¢ conseguir a adesdo dos ouvintes. Essa visdo ¢ a assumida nos propdsitos desta

pesquisa, sendo, portanto, a utilizada no desenvolvimento da proposta de ensino.

2.1 Classificacao dos argumentos

Considerando o convencimento e a persuasdo dentre os interesses comunicativos da
argumentacdo, cabe destacar que, para alcangé-los, o orador pode fazer uso das chamadas
técnicas argumentativas, que sdo divididas por Perelman e Olbrechts-Tyteca (2005) em
processos de ligacao e de dissociagdo. Conforme explicam os autores, no primeiro ha esquemas
argumentativos que aproximam elementos distintos, valorizando-os positiva ou negativamente.
J& o segundo se refere a técnicas de ruptura que objetivam desunir elementos considerados um
todo ou solidarios no interior de um mesmo sistema de pensamento.

Para esta pesquisa, importam apenas os tipos de argumentos relacionados ao primeiro
processo, pois acomoda argumentos dos seguintes tipos: 1. Quase-légicos; 2. Baseados na
estrutura do real; 3. Os que fundamentam a estrutura do real. Nas atividades gamificadas que
compdem a proposta de ensino, optou-se por analisar o argumento de comparagao (tipo 1), o

argumento de autoridade (tipo 2) e o argumento de exemplificagdo (tipo 3).
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Perelman e Olbrechts-Tyteca (2005) explicam que os argumentos quase-logicos
constroem sua for¢a persuasiva a medida que se aproximam de raciocinios formais, l6gicos ou
matematicos, que, por sua vez, sdo caracterizados por seu valor objetivo e pratico e por gerarem
conclusoes irrefutdveis. Um exemplo de raciocinio formal sdo os famosos silogismos, nos quais
de duas proposicoes decorre, necessariamente, uma conclusao: “Todo adolescente ¢ ansioso.
(Premissa 1); Antonio ¢ adolescente. (Premissa 2); Logo, Antonio ¢ ansioso. (Conclusdo)”.
Fiorin (2018) explica que a conclusdo que decorre das premissas ¢ uma inferéncia que deve
obedecer a regras muito especificas para ser valida, assim sendo, mostra-se a validade do
raciocinio independentemente do contetido das proposigdes, por isso, ¢ denominado como
formal, j& que o seu contetido ndo ¢ objeto de julgamento.

Assim, ao contrario da légica formal, que ¢ tida como irrefutavel, o argumento quase
logico ¢ sujeito a controvérsia, admitindo a refutagcdo, uma vez que sua conclusao deixa de ser
necessaria para ser possivel. Nesse sentido, Fiorin (2018) ressalta que o argumento quase logico
lembra a estrutura de um raciocinio logico (Jodo ¢ meu aliado. Pedro ¢ aliado de Jodo. Logo,
Pedro é meu aliado), no entanto, sua conclusio nao ¢ logicamente necessaria, conforme o autor,
ndo ¢ necessariamente verdadeiro que os aliados de meus aliados sejam meus aliados. Assim,
a partir do explicitado por Fiorin, o argumento quase logico ¢ utilizado sempre quando se fala
de coisas possiveis, plausiveis, provaveis, mas que ndo sdo necessarias do ponto de vista logico.

Dentre os argumentos quase logicos destacados por Perelman e Olbrechts-Tyteca (2005)
nos ateremos ao argumento de compara¢do, no qual, segundo os autores, objetos sdo
confrontados para que sejam avaliados um em relagao ao outro. Os tratadistas explicam que ao
aproximar realidades, tal como em “Paris tem trés vezes mais habitantes do que Bruxelas” e em
“Suas faces sdo vermelhas como macas.”, ha uma ideia de medi¢do subjacente, fazendo com
que o argumento transparega ser mais suscetivel a prova. De modo complementar, Fiorin (2018)
explicita que a comparacdo tem um forte papel pedagodgico porque dé concretude as abstragoes,
¢ o caso dos exemplos anteriores.

Um ponto interessante ¢ a que a estruturacdo da comparacao ocorre tendo em vista o
auditério, o que tem relagdo direta com a eficicia da argumentacdo. Nesse sentido, a forma
como os termos comparados sdo ajustados no argumento importa em alguma vantagem diante
do publico-alvo.

Com relacdo ao grupo de argumentos baseados na estrutura do real, Perelman e
Olbrechts-Tyteca (2005) os entendem como argumentos que se valem da realidade para

estabelecer uma aproximagdo entre juizos admitidos e outros que se procura promover, nesse
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sentido, Fiorin (2018) complementa indicando que tais argumentos sdo baseados em relagdes
que o nosso sistema de significagdo considera existentes no mundo objetivo, tal como a de
causalidade.

Ao contrario dos argumentos quase logicos, nos quais a conclusdo importa, para os
baseados na estrutura do real ¢ mais importante apontar como os elementos da realidade serao
ligados entre si. Dessa maneira, Ferreira (2010) ressalta que a partir dessa associacao € possivel
fundar sobre ela uma argumentacao que permite passar de um elemento para outro sob a forma
de sucessdo ou de coexisténcia, conforme classificagdo de Perelman e Olbrechts-Tyteca (2005).
Para ilustrar esse “movimento”, segue um trecho de um artigo do site Intercept Brasil: “Repito:
a violéncia do Hamas ¢ fruto do colonialismo israelense, que segue a logica dos colonialismos
por povoamento, segundo o tedrico australiano Patrick Wolfe.”>. Nota-se a presenca de um
acontecimento (o ataque do grupo Hamas a Israel) e uma motivagao (a violéncia colonial por
parte de Israel ao territério palestino), assim, tem-se dois elementos da realidade que
estabelecem entre si uma relacao causal.

O vinculo causal, inclusive, ¢ considerado por Perelman e Olbrechts-Tyteca (2005)
como essencial, tendo em vista a variedade de seus efeitos argumentativos. Considerando isso,
os tratadistas destacam alguns argumentos de sucessdo, como o pragmatico, o do desperdicio,
o da direcdo e o da superagdo. Além desses, ha aqueles “movimentos” realizados com base na
coexisténcia, que dizem respeito as relacdes que envolvem “realidades de nivel desigual, sendo
uma mais fundamental, mais explicativa do que outra.” (Perelman; Olbrechts-Tyteca, p. 333,
2005).

As realidades mencionadas pelos autores se referem, respectivamente, a esséncia e as
suas manifesta¢des, de modo mais simplificado, pode-se entendé-las como a pessoa e os seus
atos. Assim, nos argumentos de coexisténcia ha uma associagado estreita entre carater e pratica,
isso ¢ evidenciado por Perelman e Olbrechts-Tyteca (2005) quando explicam que hé influéncia
dos atos sobre a concepcao de pessoa e da pessoa sobre seus atos. Desse modo, pode-se inferir
que as qualidades atribuidas socialmente a alguém podem validar suas ag¢des, assim como elas
sao capazes de modificar a concepcao construida acerca de uma pessoa.

Como exemplo dessa relagdo de coexisténcia, o argumento de autoridade, que tem seu

alcance condicionado pelo prestigio, uma vez que “utiliza atos ou juizos de uma pessoa ou de

5 Disponivel em: https://www.intercept.com.br/2023/10/13/israel-estes-sa0-0s-maiores-massacres-contra-a-

palestina/. Acesso em out. 2023.
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um grupo de pessoas como meio de prova a favor de uma tese.” (Perelman; Olbrechts-Tyteca,
p. 348, 2005).

Conforme a tese perelmaniana, o argumento de autoridade assume um espago
consideravel na argumentagdo, enriquecendo-a por meio de seu papel complementar, ou seja,
nao deve constituir uma unica prova, visto que pode ser valorizado ou desvalorizado conforme
se relaciona com a opinido dos oradores, ¢ o que acontece no cenario politico atual, por
exemplo, com os lados antagonicos de esquerda e direita. Em um discurso desta ultima ordem,
¢ muito mais provavel desconsiderar argumentos cuja autoridade seja embasada em
especialistas de esquerda. Situagdo parecida acontece quando em temas controversos como
descriminalizacdo do aborto e casamento homoafetivo, utilizam-se de argumentos biblicos
validados pela autoridade divina. A luz do que pondera os tratadistas, ha, portanto, um
entendimento do argumento de autoridade como sendo absoluto e peremptorio, pois quanto
“mais importante ¢ a autoridade, mais indiscutiveis parecem suas palavras” (Perelman;
Olbrechts-Tyteca, p. 351, 2005).

Consolidando o que ¢ apontado por Perelman e Olbrechts-Tyteca, Ferreira (2010)
afirma que além do prestigio, o carater, o ethos da pessoa citada ¢é fator crucial para a validagao
das intengdes. Rezende (2010) sintetiza que a autoridade ¢ alicercada em uma série de aspectos,
como o conhecimento especifico do orador sobre o assunto, suas caracteristicas morais e seu
comportamento, para o autor, no mundo moderno, ¢ sobre a ciéncia que repousa essa confianga.

Por sua vez, os argumentos que fundamentam a estrutura do real, terceiro grupo de
técnicas argumentativas, estabelecem ligagdes que fundamentam o real pelo recurso ao caso
particular, conforme conceituam Perelman e Olbrechts-Tyteca (2005). Tendo em vista que
partem de casos especificos para gerar conclusoes, tais argumentos sdo compreendidos como
indutivos.

Essa indugdo ¢ exemplificada pelo trecho em que o técnico da sele¢do brasileira,
Fernando Diaz, fala sobre o jogador Neymar Jr.: “Uma coisa que valia a pena divulgar sdo os
nimeros do Neymar nas Eliminatorias. Os que me chegaram diz (sic) que ele ¢ primeiro em
todos os quesitos importantes: € primeiro em gol, primeiro em assisténcias, primeiro em
participag@o em gols, primeiro em dribles... Os nimeros dele explicam o motivo de estar aqui.

[...] E um dos grandes da historia do futebol brasileiro e mundial [...]”°. Percebe-se que o técnico

®  Disponivel em: https://www.estadao.com.br/esportes/futebol/diniz-neymar-selecao-brasileira-criticas-

eliminatorias-da-copa-2026-uruguai-npres/. Acesso em out. 2023.
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ilustra o desempenho de Neymar por meio de situagdes especificas para reforcar a tese que o
jogador ¢ essencial para o time brasileiro.

Para Perelman e Olbrechts-Tyteca (2005, p. 399), o caso particular pode desempenhar
papeis variados: “como exemplo, permitird uma generaliza¢do; como ilustracdo, esteard uma
regularidade ja estabelecida; como modelo, incentivara a imitagdo.”. Dentre eles, nos ateremos
aquele que utiliza do exemplo. De modo geral, o argumento de exemplificagdo ¢ utilizado,
conforme a tese perelmaniana, para fundamentar uma regra, ou seja, justificando o discurso,
uma vez que apresenta situacdes da realidade para subsidiar uma afirmagdo. Perelman e
Olbrechts-Tyteca (2005) entendem que nem toda descrigdo de um fendmeno deve ser
considerada um exemplo. Disso depreende-se que deve haver uma intencionalidade explicita
no discurso, ou seja, os exemplos devem ser expostos em prol de fazer o auditério chegar a uma
determinada conclus@o. Além disso, os autores também mencionam que fendmenos particulares
que se associam e mantém entre si uma similitude estdo mais proximos de serem concebidos
como exemplo publico, € ndo como uma mera informagao.

Autores como Lima e Piris (2017), Barros e Albuquerque (2015) e, mais recentemente,
Oliveira e Lima (2021) e Ferreira e Junior (2021) demonstram que as técnicas argumentativas
consideradas se fazem presentes frequentemente em redacdes argumentativas, reafirmando a
necessidade do estudo dos argumentos para a produgdo de textos consistentes € com chances
de alcancar seus propodsitos. Nesse sentido, concorda-se com Paulinelli (2014) quando afirma
que tais técnicas, fundadas em procedimentos indutivos e dedutivos, encontram sua razao de
ser no jogo interlocutivo e se desenvolvem em funcdo das finalidades persuasivas do
argumento, sendo essencial que o orador as conhega, uma vez que seu foco seja produzir adesao.

O Quadro 1 sintetiza os grupos de argumentos discutidos nesta se¢ao, sua delimitagdo e

as tipologias associadas a cada um.

Quadro 1 — Classificagdao dos argumentos segundo Perelman e Olbrecths-Tyteca (2005).

(continua)
Grupos de argumentos Delimitagao Tipos de argumentagdo presentes em
cada grupo
1. Quase logicos Aproximam-se de raciocinios/Contradi¢dao e incompatibilidade

formais, no entanto, sdo sujeitos/Identidade e definicao

a  controvérsia, admitindo/A regra de justica

refutacao. Argumentos de reciprocidade
Argumentos de transitividade
A inclusdo da parte no todo
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Quadro 1 — Classificagao dos argumentos segundo Perelman e Olbrecths-Tyteca (2005)
(conclusdo)

A divisdo do todo em suas partes

(argumentos de divisao ou

parti¢do)

Argumentos de comparagao

A argumentacao pelo sacrificio

Probabilidades
2. Baseados na Usam a realidade para | Ligagdes de sucessao:
estrutura do real estabelecer uma aproximacao | O vinculo causal e a
entre juizos admitidos e outros | argumentacao
que se procura promover. O argumento pragmatico

O argumento do desperdicio
O argumento da direcdo
A superacao

Ligacdes de coexisténcia:
O argumento de autoridade
O argumento de hierarquia dupla

3. Fundamentam a Estabelecem ligagdes que | A argumentagdo pelo exemplo
estrutura do real fundamentam o real pelo | A ilustragao
recurso ao caso particular. O modelo e o antimodelo

Fonte: elaborado com base em Perelman e Olbrechts-Tyteca (2005).

Dentre os tipos de argumentos evidenciados na coluna 3 do Quadro 1, foram enfocados
nesta secao o argumento de comparagao, do grupo 1; o argumento de autoridade, do grupo 2; e
o argumento de exemplificacdo, do grupo 3. Tal enfoque se justifica pelo fato de serem os

argumentos escolhidos como objeto de ensino na proposta de intervengao.

2.2 A producio textual e a escrita argumentativa

Ha muito, obras consagradas como “O texto na sala de aula”, organizada por Wanderley
Geraldi, na década de 1980, e outras mais recentes, como a pesquisa de Oliveira, Nascimento e
Silva (2021), defendem que a construcao do texto deve ser embasada em uma perspectiva
dialdgica, interacionista, em que os textos sdo introduzidos em razdo das necessidades
comunicativas. E pertinente a difusdo desse ponto de vista, tendo em vista que, em cenario
recente, como demonstra a pesquisa de Queiroz (2017), ainda se escreve para reproduzir
modelos preestabelecidos pelo professor, em que as praticas de producdo de texto centram-se
no entendimento de que escrever ¢ um trabalho de cria¢ao individual, simplista, deixando de
apresentar encaminhamentos de como, para quem e em quais condi¢des de produgdo a escrita

vai se realizar.
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No que se refere a argumentacao no contexto escolar, dentre as competéncias gerais, a
BNCC (2018, p.7) pontua “argumentar com base em fatos, dados e informagdes confiaveis,
para formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisdes comuns [...]”. Além disso,
nas competéncias especificas de linguagens para o ensino fundamental, defende que o aluno
tenha uma atuagao critica frente a questdes do mundo contemporaneo. Dessa maneira, percebe-
se uma orientagao no sentido de fazer com que o aluno desenvolva a capacidade argumentativa
frente a situacdes controversas, de modo a defender suas opinides. Pela compreensio da escrita
como um processo interativo e da argumentacdo como competéncia essencial para o
desenvolvimento de uma postura critica e autdbnoma, optou-se por inserir na proposta didatica
desta pesquisa algumas habilidades previstas nesse documento’, referentes aos eixos
relacionados ao processo de escrita: analise linguistica, oralidade, leitura e produgdo textual.

O documento também faz mengao a escrita do texto argumentativo, destacando que “em
fun¢do da mobilizagdo frente ao tema ou de outras circunstancias, pode envolver analise de
diferentes tipos de argumentos e movimentos argumentativos” (Brasil, 2018, p.74). Fica
evidente que a producdo do texto argumentativo ndo pode ser reduzida a formulas de como
escrever, pois ha a mobilizacdo de outras habilidades que subsidiam o processo da escrita.

Nesse sentido, para que a escrita argumentativa ocorra de modo proveitoso, o aluno
precisa, inicialmente, reconhecer a presenga da argumentagdo e levantar argumentos, o que se
dara por meio da leitura, por isso, a importancia de variar os géneros quando o assunto ¢
argumentacao. Essa etapa ¢ importante para construir conhecimentos de natureza linguistica,
enciclopédica e interacional, que, conforme Cavalcante (2018) auxiliam na compreensdo e na
producdo de sentido.

Assim, quanto maior for o contato com géneros textuais, mais facil e naturalmente o
aluno sabera reconhecer o proposito, estrutura e linguagem de géneros especificos. Além disso,
a escrita, de um modo geral, requer estratégias para a elaboragao do texto, constituindo-se como
um processo baseado em intencionalidade, racionalidade e interagdo. Dessa forma, a constru¢ao
de uma argumentacdo pressupde o contato com ideias semelhantes e diferentes e precisa,
necessariamente, de contexto e finalidade.

Por essas e outras constatacdes, a atividade de escrever caracteriza-se como complexa,
tendo em vista que requer um ciclo de intera¢do entre autoria-texto e exterioridade textual,

pressupondo esfor¢co mental para organizacao das ideias, dos argumentos e para a reescrita.

7 As habilidades podem ser consultadas no detalhamento da proposta de intervengdo. Ele ocorre na se¢do 5.3, na
qual sdo descritas as etapas da gamificacdo e no apéndice B, que evidencia o plano de aula utilizado no momento
tradicional.
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Calkins (2002) esclarece que ¢ comum, nas atividades de producao textual, os alunos fazerem
indagacgoes do tipo: “quantas linhas tenho que escrever?”, explicitando a falta de motivagao
perante a escrita. Nesse sentido, a autora defende a escrita como um projeto pessoal, efetivando-
se por meio de atividades que promovessem a interacao entre aluno, professor e colegas, e que
fossem inovadoras e desafiantes.

Ferreira e Dal Col (2010) enfatizam que o professor precisa estar preparado para
interferir nas questdes dos desvios encontrados em determinado tipo ou género textual e
também precisa humanizar a corre¢do, no sentido de apontar os problemas sem criar uma
atmosfera desagradavel e ndo motivadora. Além disso, ¢ necessario perscrutar o saber dos
estudantes e permitir a manifestagdo dos sentimentos e crengas, encontrando um meio de
possibilitar uma orienta¢do didatica mais adequada e que colabore para que se escreva com
eficiéncia.

Tanto em Calkins (2002) quanto em Ferreira e Dal Col (2010), nota-se um problema
comum e antigo na producdo de textos: a falta de motivacgao, que ¢ justificada pelo “papel”
atribuido ao eixo de produc¢ao textual nas aulas de lingua portuguesa. A forma como a producao
textual ¢ geralmente conduzida (apresenta-se o género, algumas de suas caracteristicas, solicita-
se ao aluno que produza o género apresentado, faz-se uma corre¢do mais centrada em aspectos
gramaticais) acaba por deixar o produtor de textos em uma atitude passiva. Nesse sentido, ¢
comum a elaboracao de textos redundantes, que captam mais a forma do que o contedo em si,
que ¢ um resultado natural da falta de familiaridade com a diversidade textual e do uso de uma
metodologia linear. Tendo em vista essas inquietacdes, pode-se afirmar que o uso de principios
baseados em jogos € uma alternativa ao problema da falta de motivagao e desafio nos momentos
de producao textual. Dessa maneira, € pertinente que se conhega como os jogos podem auxiliar
na aprendizagem e as vantagens da gamificacdo para o ensino e, mais especificamente, para o
trabalho com textos argumentativos.

Pensar sobre a argumentac¢ao neste primeiro momento ¢ importante para se ter clareza
sobre o assunto que ¢ foco da metodologia de ensino abordada pela pesquisa. Como foi
evidenciado, argumentar ¢ uma acao diluida no cotidiano e dela depende o acesso a muitas areas
sociais, por isso, as diferentes visdes tedricas apresentadas colaboram para rever, incrementar
e reelaborar o conhecimento preestabelecido sobre argumentagdo. Ao analisar as técnicas
argumentativas apontadas por Perelman e Olbrechts-Tyteca (2005) torna-se evidente a
complexidade do discurso argumentativo, que se assemelha a um jogo no qual sdo mobilizados

personagens (orador e plateia), opinides, fatos e estratégias com intengdes especificas. A partir
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disso, torna-se mais facil perceber que a habilidade de argumentar quando aplicada ao contexto
escolar, especialmente no que se refere a producao textual, ndo deve ser desenvolvida por meio

de solugdes simplistas, uma vez que ¢ essencialmente dindmica.
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3 JOGOS E APRENDIZAGEM NO CONTEXTO ATUAL

O Brasil ¢ conhecido mundialmente pelo seu desempenho no futebol, o que faz com que
se perceba uma caracteristica do pais: ter uma parte cultural centrada no jogo. De modo geral,
percebe-se que o jogo tem um forte apelo que perpassa geracgoes, visto que, na infancia, a
crianca ¢ apresentada aos jogos como forma de desperta-la para o ladico; na adolescéncia o
universo “jogacional” ¢ utilizado, principalmente, como meio de entretenimento, fazendo-se
presente até mesmo na vida adulta, vide o exemplo do proprio futebol e de jogos digitais com
grande popularidade, como a franquia Playstation®.

Vianna et al. (2013, p.15), baseados na teoria de Huizinga (2001), entendem jogos como
“artefatos que constroem uma relagdo dialogica e dialética com os sujeitos, a partir de suas
distintas e singulares formas de interacdo”. Desse conceito podem-se inferir dois pontos
importantes: a compreensao de que jogar ¢ um ato que pressupde interacao, seja de pessoas, de
elementos ou de recursos, ¢ o entendimento de que ¢ uma atividade de reflexdo e
questionamento, dois recursos ativados quase que constantemente no jogo, tendo em vista que
requer tomada de decisdes.

Ao se pensar em jogos, pode ser que, a priori, venha a mente o carater ludico,
associando-o ao lazer. Por outro lado, a historia da humanidade informa sobre a utilizagao dos
jogos como meio de formagdo, a exemplo da educagdo espartana, que se valia da pratica de
jogos para construir seu ideal de homem militarizado, ou ainda alguns rituais de passagem
adotados em tribos indigenas, que se valem da dinamica “jogacional’. Nesse sentido, pode-se
afirmar que os jogos, historicamente, ndo sdo elaborados ou executados apenas com o objetivo
de divertir ou interagir, podendo haver neles também uma relagdo com a aprendizagem e com
a formagdo de valores considerados indispensaveis para 0 homem em determinado contexto
historico.

Alves (2014) destaca algumas caracteristicas que considera fundamentais com relacao
ao jogo: ser uma atividade voluntaria, portanto, livre; ndo representar a vida como ela €, pois
constitui-se como um momento de evasao; contemplar tempo e espago delimitados e criar com

isso uma ordem propria. E por causa dessa ultima, por exemplo, que os jogadores se submetem

8 Nome comercial de um console (aparelho) muito popular desde a década de 1990, utilizado para carregar jogos.
Hoje, a Playstation estad em sua quinta geragao.

9 Um exemplo ¢ o ritual “Hetohoky” de iniciagdo masculina. Nele, os meninos iniciados tém que passar por varias
fases e cumprir desafios para que seja considerado adulto. Mais informag¢des podem ser conseguidas nos sites:
https://terrasindigenas.org.br/pt-br/noticia/20743 e  https://www.gov.br/funai/pt-br/assuntos/noticias/2022-
02/festas-e-rituais-guardam-licoes-sobre-a-ancestralidade-dos-indigenas-do-tocantins.
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as regras do jogo, fazendo com que a ética imposta se sobreponha at¢ mesmo a vontade de
ganhar. Em fung¢do disso, no que se refere a aprendizagem, a autora enfatiza que, apesar de
utilizados os elementos de um game, essencialmente, ndo se tera puramente um jogo, uma vez
que ndo serd uma atividade voluntaria, e sim motivada por um contexto de aprendizagem, ndo
cumprindo totalmente o primeiro critério.

Sobre essa afirmacao, observa-se que nao se jogaria jogo algum se nao fosse, ainda que
inconscientemente, motivado por algo, e esse “algo” ¢ representado pela barganha, o que a
pessoa terd em troca por alcangar os objetivos do jogo. Por isso, trazendo um novo ponto de
vista ao apresentado por Alves (2014), acredita-se que, mesmo em contexto de aprendizagem
escolar, onde ha uma imposicao por forga das circunstancias, o aluno tem a opgao de “recusa”
a partir do momento em que é capaz de fazer essa valoracdo com base naquilo a ser adquirido:
nota, prémio estipulado pelo professor, dentre outras motivagdes. Assim, caso essa valoragdo
ndo seja positiva do ponto de vista do aluno, a “recusa” se mostraria por meio de uma execucao
desinteressada da atividade. Para Vianna et al. (2013), a motivag¢ao € um dos principais fatores
que justificam todo o interesse que os jogos despertam. Dessa forma, o sujeito pode se envolver
em uma atividade por desejo proprio, a chamada motivagdo intrinseca — coadunando-se com o
aspecto apresentado por Alves (2014) — ou por causa de uma recompensa externa (motivagao
extrinseca).

Tendo em vista que os jogos podem ser utilizados para além do lazer, constituindo-se
como estratégias de ensino e aprendizagem, por qual motivo utiliza-los em sala de aula?
Prensky (2001), um dos pioneiros no desenvolvimento do conceito de aprendizagem baseada
em jogos digitais, hd vinte anos, ja atentava para a formacao de “digital natives” (nativos
digitais). Segundo o autor, essas pessoas sdo acostumadas a receber informagdes muito
rapidamente, realizam multiplas tarefas, trabalham melhor quando ligadas a uma rede
(interatividade) e t€m sucesso com gratificagdes instantdneas e recompensas (motivagdo e
feedback).

Uma pesquisa global da McKinsey & Company (2021) sobre as habilidades priorizadas
para o pos-pandemia destaca a lideranga e gerenciamento de projetos, pensamento critico e
gestdo de projetos como potenciais exigéncias para este novo cenario. Nesse sentido,
correlacionando tais dados com o exposto por Prensky (2001), percebe-se que as necessidades
do mundo atual no que se refere ao mercado de trabalho (um dos focos do ensino escolar) vao

além do conhecimento enciclopédico, requerendo habilidades emocionais e sociais.
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Acerca disso, Cavalcanti (2023) chama atenc¢do para o fato de pessoas com competéncia
socioemocional apresentarem maior persisténcia, autoestima, comprometimento ¢ desempenho
escolar, obtendo a longo prazo maior nivel educacional, maior sucesso profissional e melhores
indices de satide mental. Ou seja, ndo basta saber, ¢ preciso ser! Sao habilidades como essas
que o contexto historico atual exige, sendo essa uma das razdes que subsidiam a inser¢ao de
metodologias diferenciadas, como a baseada em jogos, em sala de aula, justamente para
oportunizar ao aluno o desenvolvimento de aptiddes que ndo seriam desenvolvidas de modo
passivo.

Dessa forma, a inser¢do de principios que norteiam os jogos ¢ uma tentativa de tornar a
aprendizagem significativa ao aluno, partindo da constatagdo de que € necessario ultrapassar a
barreira da educacdo “bat”, parecando a sala de aula com elementos da vivéncia
adolescente/jovem. Nessa esteira, Prensky (2001) diz que isso ndo significa mudar o significado
do que ¢ importante, mas ir mais rapido e em paralelo, aprendendo a se comunicar na lingua e
estilo dos estudantes. Sendo assim, faz-se pertinente que sejam explicitadas quais caracteristicas
sdo responsaveis por tornar o jogo motivador e interessante para quem joga, a ponto de serem
absorvidas por outras areas, como a educagdo. Para isso, nos baseamos naquelas apontadas por
Kapp (2012).

A primeira, denominada pelo autor de “abstracdo de conceitos e realidade”, diz respeito
ao fato de que os jogos sdo baseados em modelos do mundo real, dessa forma, modelam a
realidade, fazendo dela algo hipotético, imaginado ou ficcional. A grande contribuigdo dessa
caracteristica ¢ a simplificagdo das coisas provenientes da realidade, até porque o jogo ndo
busca ser uma copia daquilo que € real, pelo contrdrio, baseia-se nele para promover uma
experiéncia engajante em que os jogadores se valem de sistemas mais simples e objetivos para
alcancarem metas.

Kapp (2012) destaca quatro vantagens desse elemento: a primeira ¢ justamente a
minimiza¢do da complexidade, ajudando o jogador a gerenciar melhor o espago conceitual
experenciado; a segunda ¢ fazer com que as relagdes de causa e efeito sejam mais claramente
identificadas, ajudando na tomada de decisao; ja a terceira aponta para o fato de que a abstragao
remove fatores estranhos, uma vez que, na realidade muitos eventos acontecem, o que deixaria
0 jogo desinteressante; por fim, a abstragdo reduz o tempo necessario para aprender conceitos,
o que quer dizer, por exemplo, que o jogador ndo precisa fazer aulas de direcao se quiser dirigir

um carro.
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Em consonancia ao exposto, Collantes (2013) atenta para o fato de que, na vida real, os
individuos tém caradter difuso e confuso, uma vez que podem assumir diferentes papéis
simultaneamente. Por outro lado, os jogos, ao realizarem a abstrac¢ao do real, definem objetivos,
inicio, fim e regras, por exemplo, o que contribui para que seja atribuida mais relevancia as
acoes que realizam.

O segundo elemento ¢ a meta, que, segundo Kapp (2012), ¢ o que difere um jogo de
uma brincadeira, uma vez que ela adiciona propdsito, foco e resultados mensuraveis.
Depreende-se que ¢ a partir de uma meta estabelecida que o jogador tem a oportunidade de se
desenvolver dentro do jogo, pois a partir disso ele vai criar estratégias e tracar o melhor plano
conforme seus objetivos.

Para Vianna ef al. (2013), a meta € o motivo que justifica a realizacdo de uma atividade
por parte dos jogadores; assim, a meta pode se apresentar na forma de vitéria sobre um
adversario ou de conclusdo de todos os desafios propostos no jogo, por exemplo. Além disso,
os autores compreendem meta como um conceito diferente de objetivo, uma vez que ela vai
além da ideia de conclusdo de uma tarefa, ou seja, a meta nao € algo que se alcanga sempre,
podendo servir apenas como um proposito que orienta o jogador. Assim, infere-se do exposto
que a meta possui maior abrangéncia do que o objetivo, sendo este um desdobramento mais
especifico que, ao ser cumprido, deixa mais proximo o alcance daquele. Considerando o jogo
do Super Mario por essa perspectiva, a meta estd em salvar a princesa Peach, estimulado por
1sso € mesmo nao havendo garantias de que conseguird, o jogador tenta sobreviver aos ataques
inimigos para passar de fase, ou seja, cumpre objetivos ao longo da sua trajetoria.

As regras, terceiro elemento do jogo, sdo entendidas por Kapp (2012) como parte
essencial, uma vez que sem elas o jogo nao poderia existir, servindo para limitar as acdes dos
jogadores, tornando o jogo gerenciavel. Compartilhando da mesma visdo, Vianna et al. (2013)
explicam que as regras ajustam o nivel de complexidade frente a atividade a ser desenvolvida,
estimulando a criatividade e o pensamento estratégico.

Destaca-se também que a func¢ao reguladora das regras ¢ o que permite um jogo ficar
interessante para quem joga, visto que nem tudo € valido e nem tudo ¢ conveniente fazer em
situacdes determinadas. Kapp (2012), com base em Tekinbas e Zimmerman (2003), aponta
tipos diferentes de regras aplicadas aos jogos: as operacionais, as constitutivas ou fundamentais,
as implicitas ou de comportamento e as de instru¢do. Levando em consideragdo que as regras
operacionais descrevem como o jogo deve ser jogado, elas sdo demonstradas na composi¢ao da

proposta gamificada que descrevemos neste trabalho.
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Tem-se, também, na composi¢do do jogo, o conflito, competigdo ou cooperacao,
elementos que se relacionam diretamente com a dinamicidade do jogo. Na visao de Kapp
(2012), um conflito ¢ um desafio proveniente de um oponente significativo; a competi¢ao, por
sua vez, ¢ onde os jogadores, com base em seus oponentes, dedicam sua atengdo para otimizar
seu desempenho, enquanto a cooperagdo ¢ o trabalho com outros jogadores para alcancar um
desejo compartilhado. Conforme ¢ enfatizado pelo autor, ha a possibilidade desses elementos
serem considerados separadamente, no entanto, a inclusdo dos trés configura um bom design
de jogo.

Outro importante aspecto do jogo ¢ o fator tempo. De modo geral, o tempo ¢ utilizado
para motivar a acdo do jogador, no entanto, um olhar mais apurado revela que esse elemento ¢
um estimulo eficaz para que o jogador mantenha a concentracdo e busque alternativas para
otimizar sua participacdo, assim, focado, entra em acdo e “comega a realizar tarefas necessarias
para atingir o objetivo do nivel ou do jogo” (Kapp, 2012, p. 32, traducdo propria'?). Por esse
motivo, é que se nota uma associacdo com outros fatores, como a cooperagao e as regras, dessa
forma, percebe-se que o tempo € aspecto determinante para o sucesso de uma tarefa.

No que diz respeito as estruturas de recompensa, nelas estdo inseridas aquilo que os
jogadores conseguem ganhar durante o percurso do jogo. E comum, portanto, que sejam
variadas: moedas, vidas, armas, pontos etc. Apesar de ser um elemento popular, Kapp (2012)
chama atencao para o fato dessas estruturas nao serem o unico componente da gamificagdo. Sua
presenca por si sO ndo garante que uma atividade seja gamificada, havendo, portanto, a
exigéncia de outros fatores para que a mecanica dos jogos seja implementada. Como
potencializador das recompensas, o autor destaca o uso dos leaderboard, que sao quadros em
que os jogadores podem visualizar a quantidade de pontuagdao que alcancaram e assim,
compara-la com a dos demais.

Segundo Kapp (2012), apesar de simples, trata-se de um recurso poderoso para a
motiva¢ao, dando a chance aos jogadores de interagirem socialmente e tragarem objetivos para
conseguir pontuagdes mais altas ou se manterem na lideranca. O autor vé€ ainda duas maneiras
de lidar com as recompensas: pode-se torna-la o mais facil possivel para que os jogadores
fiquem viciados e continuem jogando, ou pode-se apostar em atividades mais dificeis que sejam
recompensadoras por si s0s.

O proximo elemento, o feedback, tem grande importancia dentro da sistematica do jogo,

visto que serve para guiar o jogador durante sua jornada. Kapp (2012) observa que o feedback

10 ] and begin to undertake the tasks needed to accomplish the levelor game’s goal.” (Kapp, 2012, p. 32).
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nos jogos ¢ quase constante, possuindo um carater informativo, em um videogame, por
exemplo, costuma aparecer de forma regular o progresso do jogo na tela, bem como a
quantidade de vida ou energia, localizacdo, dentre outras informac¢des fundamentais para que o
jogador se situe, continue com uma a¢ao ou reformule suas estratégias. Para Vianna et al.
(2013), cabe ao sistema de feedback fomentar a motivagao, mantendo os participantes
conscientes do progresso atingido de maneira mais ou menos explicita.

Um jogo também ¢ composto de niveis, outro elemento apontando por Kapp (2012), o
qual demonstra a ocorréncia de trés tipos de niveis: um baseado na missao, em que os jogadores
progridem a medida que avancam para o final do jogo; outro referente ao grau de dificuldade
que o jogador escolhe quando entra no jogo pela primeira vez, e o Gltimo referente a experiéncia
e habilidades que o jogador recebe durante a execu¢ao do jogo. Na descrigdo de nossa proposta
gamificada, pode ser percebido que o conceito de nivel assumido foi aquele que faz referéncia
ao grau de dificuldade de cada atividade realizada, que vai aumentando conforme os jogadores
progridem no jogo.

Acerca do storytelling, termo que indica o ato de contar histdrias, ¢ importante a
percepcao do jogo como uma estrutura narrativa, ou seja, comumente pode-se perceber a
presenca de jogadores (personagens), espago (local onde se desenvolve a historia) e enredo
(motivos que justificam a existéncia do jogo). Do ponto de vista de Kapp (2012) o storytelling
serve para contextualizar o jogo e atua na constru¢do de um ambiente mais interativo e
motivador, guiando o jogador enquanto ele tenta cumprir os elementos da historia e o objetivo
do jogo.

Conforme Moran (2018), uma das formas mais eficientes de aprendizagem ¢ a que
acontece por meio de historias contadas, por isso as narrativas constituem-se como elementos
poderosos de motivagdo e producdo de conhecimento. Com base nisso, percebe-se uma
aproximagao do storytelling com o elemento “abstra¢do da realidade”, tendo em vista que, ao
contar uma historia, o jogo assimila algum aspecto do real e o transforma, seja pela
simplificacdo ou pelo ludico, de modo que faga sentido para os jogadores. Assim, Busarello,
Ulbricht e Fadel (2014) explicam que a experiéncia narrativa ¢ geradora de uma experiéncia
cognitiva, que se traduz em um constructo emocional e sensorial do individuo.

Associada ao storytelling, tem-se a jornada do herdi, elemento que também ¢ conhecido
como monomito, conceito estruturado por Joseph Campbell, que identifica agdes repetidas de
forma ciclica em algumas narrativas como mitos e lendas, por exemplo. Basicamente ele reporta

a um personagem que desempenha o papel de herdi/heroina, que tem sua vida comum
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interrompida por um chamado e a partir dai vive uma narrativa de aventuras. Dessa forma, a
jornada do hero6i ¢ um elemento que ajuda no desenvolvimento de jogos, tornando a narrativa
consistente e acrescenta, de acordo com Kapp (2012), interatividade a eles.

Acerca da curva do interesse, Kapp (2012, p. 45, tradugdo propria'') a compreende como
“o fluxo e a sequéncia de eventos que ocorrem ao longo do tempo que mantém o interesse do
jogador”. O autor explica que a ideia ¢ sequenciar eventos dentro de um fluxo para prender a
atencdo do jogador durante toda a sua experiéncia dentro do jogo. Dessa forma, esse elemento
permite medir até que ponto o desdobramento da sequéncia de eventos ¢ capaz de manter o
aprendizado.

A primeira parte da curva de interesse ¢ chamada “ponto de entrada” e pressupde que o
jogador ja inicie o jogo com algum nivel de interesse. Uma vez dentro do jogo, a preocupagao
se volta em conseguir manter o interesse inicial, promovendo a¢des que o fagam crescer. Nesse
sentido, Kapp (2012) enfatiza que, se a experiéncia for bem elaborada, o interesse aumentara
continuamente até alcancar um climax. Para o autor, as curvas de interesse sao uteis para criar
uma experiéncia de aprendizado e servem para comparar se o nivel de interesse observado ¢ o
nivel que foi antecipado no momento do design do jogo.

Penultimo elemento do jogo citado por Kapp (2012), a estética tem a ver com o visual
adotado. O autor explica que o espaco em que o jogo ¢ jogado, sem estética, torna-se
desinteressante e tedioso, assim, a presen¢a de visuais apropriados, cores, contrastes, dentre
outros recursos, criam um ambiente imersivo que contribui para a experiéncia geral do jogo.
Em um primeiro momento, pode-se pensar que apenas jogos digitais fornecem essa
possibilidade de construgdo estética, no entanto ela pode ser elaborada com base em elementos
simples e aplicada a jogos analogicos, a exemplo do xadrez, em que os tabuleiros e as pecas
compdem uma estética marcante. Em atividades gamificadas, esse elemento pode ter como base
o storytelling assumido para compor a narrativa e se valer de recursos simples que possam ser
agregados ao ambiente em que a atividade ¢ realizada.

Por fim, tem-se o “replay” ou “fazer de novo”, que reporta a oportunidade que o jogo
prové aos jogadores de tentar realizar uma missao novamente. Esse elemento, na visdo de Kapp
(2012), constroi sua importancia a medida que proporciona ao jogador lidar com as falhas que
poderd cometer durante o percurso. O autor prossegue afirmando que, para um jogador

realmente gostar do jogo, ele deve sentir que algo foi realizado e alcangado, sendo assim, falhar

! The interest curve within a game is the flow and sequence of events that occur over time that maintains the
player’s interest (Kapp, 2012, p. 45).
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varias vezes antes do sucesso instila o sentimento de realizagdo quando um estado vencedor ¢
alcancado, deixando o ato de vencer mais prazeroso. Dessa forma, compreende-se que fazer de
novo ¢, justamente, um dos fatores de atratividade do jogo, permitindo recomegar quantas vezes
for necessario, o que acaba refletindo em um nivel alto de engajamento.

Abaixo segue um quadro que resume os elementos descritos por Kapp (2012) e

considerados em nossas analises.

Quadro 2 — Sintese dos elementos do jogo conforme Kapp (2012).

Elemento do jogo Principal caracteristica

1. Abstracdo de conceitos e realidade Simplificar os elementos da realidade.

2. Meta Adicionar prop6sito ao jogo.

3. Regras Regular as agdes dos jogadores.

4. Conflito, competi¢ao ou cooperacao Fornecer desafios provenientes de um

oponente; otimizar o desempenho com base
nos oponentes; trabalhar com outros

jogadores.

5. Tempo Gerenciar a participacdo dos jogadores.

6. Estruturas de recompensa Fornecer ganhos aos jogadores.

7. Feedback Oferecer informacgdes aos jogadores.

8. Niveis Evidenciar o progresso no jogo.

9. Storytelling Contextualizar o jogo.

10. Curva do interesse Sequenciar eventos para manter a atencao do
jogador.

11. Estética Construir um visual para o jogo.

12. Replay Dar chance de jogar de novo.

Fonte: elaborado com base em Kapp (2012).

Todos os elementos descritos conforme a visdo de Kapp foram incorporados a proposta
gamificada desta pesquisa; tendo em vista que, a descrigao realizada permite que se perceba
que um elemento isolado ndo ¢ suficiente para desencadear um processo de gamificagao, até
porque vérios elementos se aproximam e se relacionam. Por fim, nota-se um potencial na

utilizacao desses fatores, em especial no contexto escolar, para gerar engajamento e autonomia.

3.1 No contexto do ensino, a gamificacio

Um dos desafios da educagao ¢ tornar a aprendizagem mais atraente e significativa para
o aluno, o que nem sempre ¢ possivel fazer por meio de metodologias mais passivas, como
ouvir a explanagdo do professor ou copiar resumos do contetido da aula. Essa preocupacao nao

¢ algo recente. Dewey (2001), em sua obra “Democracy and Education”, publicada
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originalmente em 1915, ja enfatizava que a educagdo nao ¢ uma questdo de contar algo a
alguém, mas um processo ativo e construtivo. Para o autor, quando o processo de aprendizagem
ndo considera um fazer ativo, que envolve o corpo € o manuseio de material, a educagdo se
afasta das necessidades e propdsitos do aluno.

Apesar de ndo ser uma questdo nova, essa necessidade torna-se mais acentuada
atualmente por causa de novas demandas sociais (vide os dados expostos por McKinsey &
Company (2021) no tdpico 3) que requerem, por exemplo, proatividade, empreendedorismo e
capacidade critica e emocional dos alunos para lidar com relagdes que se mostram cada vez
mais hibridas. Dessa forma, € justificdvel a aten¢do dada as metodologias ativas nos ultimos
anos, uma vez que se voltam para praticas pedagogicas focadas em envolver os alunos e engaja-
los em atividades nas quais eles sejam protagonistas da sua aprendizagem (Moran, 2018).

Dentre essas metodologias ativas, destaca-se a gamificagdo. O termo surge a partir da
percepcao de que aspectos inerentes ao jogo podem contribuir para potencializar habilidades e
aprendizagem. Nesse sentido, Busarello, Ulbricht e Fadel (2014) explicam que essa
metodologia visa aplicar os elementos proprios dos jogos em contextos, produtos ou servigos
ndo necessariamente da esfera “jogacional”, tendo a intengdo de promover a motivagiao e o
comportamento do individuo. Na mesma linha, Vianna et al. (2014) argumentam que a
aplicagdo da gamificagdo abarca circunstancias de criagdo ou adaptacdo da experiéncia do
usudrio a determinado produto, servico ou processo; intencao de despertar emogdes positivas,
explorar aptiddes pessoais ou atrelar recompensas virtuais ou fisicas ao cumprimento de tarefas.
Outro ponto destacado pelos autores ¢ que o processo de gamificagdo ndo se restringe a
participagdo em ou ao uso de jogos, envolvendo também se apoderar dos aspectos mais
eficientes do jogo para conseguir os beneficios que costumam ser alcangados com eles.

Zichermman e Cunnigham (2011) entendem a gamificagio como um processo
planejado a partir do pensamento e mecanica baseados em jogos com o objetivo de engajar e
resolver problemas. De modo mais extenso, Kapp (2012, p.10, tradugdo propria'?) o
compreende como “o uso de mecanicas, estética e pensamentos baseados em jogos para engajar
pessoas, motivar agdes, promover o aprendizado e resolver problemas”.

Com foco especificamente na educacdo e aprendizagem, Kim et al. (2018) conceituam

a gamificagdo como um conjunto de atividades e processos para resolver problemas pelo uso

12 “Gamification is using game-based mechanics, aesthetics and game thinking to engage people, motivate action,
promote learning, and solve problems.” (Kapp, 2012, p. 10).
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ou aplicacao da mecanica dos jogos. Ja para Werbach e Hunter (2012, p. 20, tradugdo propria'®),
a gamificacao ¢ “o uso de elementos dos jogos e técnicas do design de jogos em contextos de
nao jogo”.

Pode-se perceber que ha uma proximidade entre os conceitos, sendo que a maior parte
deles identifica em que a gamificagdo se baseia e aponta sua finalidade. Frisa-se também o uso
do termo “mecanica”, referindo-se a “mecanica dos jogos”, em trés dos quatro conceitos
apresentados. Em um primeiro momento, a palavra nos remete a “funcionamento”, podendo-se
interpretd-la como uma mengao a uma forma tipica de organizagdo observada nos jogos.

Werbach e Hunter (2012) explicam que a mecanica do jogo € o processo basico que
impulsiona a a¢do e o engajamento do jogador, sendo constituido por elementos como os
desafios, as chances, a competicdo, a cooperacdo, o feedback, aquisi¢do de recursos,
recompensas, trocas e o estado de vitoria. Além da mecanica, na estrutura da gamificacdo, os
autores também consideram a dindmica e os componentes do jogo. Um exemplo do primeiro ¢
a narrativa ¢ do segundo, os niveis. Nesse sentido, relacionar esses trés elementos e ter
conhecimento sobre eles ¢ fundamental para se construir um processo de gamificagdo atraente
(Werbach; Hunter, 2012).

No que se refere a aprendizagem, pode-se dizer que a gamificacdo, ainda que nao
compreendida como hoje, ja se fazia presente nas salas de aula em algumas dindmicas aplicadas
por professores para manter os alunos motivados, oferecendo-lhes recompensas'4. Para Orlandi
et al. (2018), o processo de gamificagdo ndo requer, necessariamente, acesso a tecnologia ou
outros recursos mais complexos, ja que, no contexto educacional, pode-se socializar e trabalhar
por recompensas, bem como recriar rotinas ja existentes, como trabalhos e atividades que visem
ao aprendizado com engajamento.

Os referidos autores atentam ainda para os impactos da gamificagdo na aprendizagem,
evidenciando que contribui para despertar o interesse, a curiosidade e a participagao dos alunos.
Na mesma esteira, Gee (2003) destaca que os processos de gamificagdo incrementam um
potencial de aprendizagem ativo e critico, sendo, portanto, uma ferramenta efetiva no campo
educacional.

Diante do exposto, pode-se inferir que, em um contexto cada vez mais hibrido e digital,

a gamificacdo se constitui como uma tentativa de fazer com que o ensino incorpore outras

13 “The use of a game elements and game-design techniques in no-game contexts.” (Werbach; Hunter, 2012, p.
20).

4 Como acrescentar pontos a nota do aluno, promover um dia de brincadeiras ou presented-lo com um doce ou
outro objeto.
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praticas além das tradicionais, procurando desenvolver habilidades que passaram a ser
requisitadas no novo perfil de sociedade. Como explicitam Alves e Teixeira (2014), o aprendiz
ganha, por meio de praticas gamificadas, a oportunidade de explorar qualidades cognitivas,
sociais, culturais e motivacionais. Além disso, explicam os autores que a gamificacdo pode
auxiliar na motivagdo e, em um processo de envolvimento do aprendiz, incentivando-o ao
estudo e a reflexdo critica a medida que permite interagao e colaboragao.

Percebe-se que ha um grande enfoque na literatura sobre como a gamificacdo pode
impactar a aprendizagem do aluno. Por meio de uma perspectiva complementar, ¢ importante
que se pense como essa metodologia também contribui para ressignificar o papel do professor,
uma vez que o ensino passa a ser mais colaborativo e, consequentemente, descentralizado. Com
isso, pretende-se dizer que hd uma divisdo de responsabilidades sobre o que ¢ aprendido,
algumas delas sdo atribuidas aos alunos (¢ o que se chama de autonomia), outras precisam,
necessariamente, passar pelo professor, no entanto, todo o processo de aprendizagem se da de
maneira mais horizontalizada.

Desse posicionamento, destacam-se alguns termos: descentralizagdo, colaboragdo e
autonomia. Eles apontam para uma outra forma de ensino, a qual ¢ ressignificada, nesse
contexto, pela gamifica¢do. Trata-se do ensino tradicional, que ¢é caracterizado por sua
centralidade no professor e no contetido a ser repassado, o que implica em uma aprendizagem
mais individualizada e em uma conduta mais submissa de quem aprende. Esse modo de
operagdo ¢ justificado, como aponta Saviani (2011), pela relevancia que se da a agdo de
aprender, por isso, a aten¢do plena destinada a explicagdo do professor e a acumulagdo de
conteudo.

Ao discorrer sobre o ensino tradicional, Libaneo (2006, 2012) explica que a
aprendizagem tem como pressuposto a reten¢ao, assim, para garanti-la em relagdo ao contetido,
sdo utilizados exercicios sistematicos e recapitulacdo da matéria, sendo bastante comum
atividades com base na licdo decorada, complementarmente, ao avaliar, sdo usadas perguntas
orais, provas escritas e trabalhos de casa, por exemplo.

O autor esclarece também que o método de ensino tradicional ¢ baseado na exposi¢ao
verbal e/ou demonstra¢do do conteudo pelo professor, na qual se destacam alguns passos: 1.
Preparagdo: a matéria anterior € recordada e o interesse do aluno despertado; 2. Apresentacao:
os principais pontos do contetido abordado sdo realgados; 3. Associa¢do: o conhecimento novo
e 0 ja adquirido sdo combinados por meio da comparagdo ou da abstracdo; 4. Generalizacao:

pela andlise de casos particulares, chega-se a um conceito geral, havendo, assim, uma exposi¢ao



40

sistematizada; 5. Aplicagdo: fatos adicionais podem ser explicados e exercicios sao resolvidos.
(Libaneo, 2006).

Para quem vivencia a sala de aula, ¢ facil reconhecer a propria pratica e a de outros
professores nesse passo a passo descrito por Libaneo, pois se trata de um método ja cristalizado
na rotina de ensino. Tendo em vista a conota¢ao negativa que o ensino tradicional ganhou ao
longo do tempo, tal consolidagdo acaba sendo percebida por boa parte da literatura como algo
ruim e que precisa ser abolida da escola. Por isso, é necessario por em pauta dois pontos: o que
se ensina e para quem ensina. H4 e sempre haverd tradicionalismos em maior ou menor
propor¢ao em nossas praticas de ensino, em certos momentos, por for¢a do conteudo, a
exposicao se faz indispensavel, assim como a realizacao de exercicios de fixacao e isso quer
dizer que nem a todo objeto de ensino cabe métodos ativos (como a gamificagdo), sendo
plenamente possivel que certos topicos consigam ser melhor abordados em uma exposicao
guiada por datashow, por exemplo; outra possibilidade ¢ de se ter um perfil de turma que
aprende melhor por métodos tradicionais, sendo assim, € coerente que eles ocupem a maior
espaco no ensino, uma vez que o foco é promover aprendizagem, a maneira pela qual ela sera
promovida precisa fazer sentido e ser funcional considerando quem aprende.

Em uma descri¢do do ensino tradicional bem parecida com a de Libaneo (2006), Saviani
(2011) aponta que a instru¢do comega pelos elementos mais simples do contetido, oferecendo
dados sensiveis a observagdo e a percep¢ao do aluno, por isso, ha um esforco do professor em
decompo-lo, deixando-o mais facil de ser assimilado. Essa decomposi¢do também viabiliza a
memorizacdo, tarefa que ¢ considerada importante, pois o conhecimento ¢ medido pela
capacidade do aluno em repetir o que foi ensinado. Acredita-se que o “simplismo” apontado
por Saviani € um fator contribuidor e decisivo para que se crie o desejo de superagdao do ensino
tradicional. E € por serem simples demais que boa parte das aulas de portugués sao baseadas
em métodos tradicionais. Se forem considerados fatores como tempo destinado ao preparo de
aulas, jornada de trabalho, quantidade excessiva de alunos por turma, dentre outras
complexidades proprias do contexto educacional e da profissdo professor, continuar no
tradicionalismo se torna a op¢ao mais viavel.

Ao retomar a discussdo em torno da escrita argumentativa na se¢do 2.2, veremos que
sdo requeridos o contato prévio com textos, a reflexdo acerca do tema sobre o qual se escreve,
a reescrita do texto, dentre outros movimentos, que, quando comparados aqueles proprios de
métodos tradicionais, se apresentam divergentes, pois a habilidade de escrever, especialmente

quando voltada aos géneros argumentativos, requisita ao aluno um protagonismo que nao ¢ o
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foco do ensino tradicional. Esse ¢ um exemplo pratico de inadequacdo do contetido a um
método composto majoritariamente de exposi¢do € memorizagao.

Explicitando algumas constatagdes sobre as atividades em torno da escrita, Antunes
(2003), destaca que elas sdo, em muitos casos, feitas “apenas para exercitar”, por isso, € comum
que sejam compostas por exercicios voltados para criar lista de palavras, formar frases ou,
ainda, separar silabas, agdes que, segundo a autora, sao desvinculadas de um contexto
comunicativo. O descrito por Antunes se aproxima muito da descricao feita por Libaneo (2006,
2012) e Saviani (2011), pois aponta para um cendrio apoiado pela repeti¢do e fixagdo: quanto
mais se escreve, mais se aprimora a escrita e mais se consolida o contetudo. Percebe-se, portanto,
que a expressao do aluno como sujeito que tem o que dizer fica em segundo plano.

Concorda-se com Moran (2018) que deve haver uma preocupagdo em combinar
metodologias ativas em contextos hibridos e, dessa forma, unir as vantagens das metodologias
indutivas e das dedutivas. Diante desse contexto ¢ que se discute a gamificagdo como uma
alternativa a exclusividade de métodos tradicionais aplicada ao ensino de produgao textual, que

pode implicar em mudangas tanto para quem aprende, quanto para quem ensina.

3.1.1 O fator motivacdo e o modelo ARCS

No contexto tradicional de ensino de lingua portuguesa, em que se usa a exposi¢ao oral
de contetidos mais a realizagdo de atividades escritas a partir do quadro ou do livro didatico
como uma rotina frequente, pode ser dificil a longo prazo manter o interesse do aluno, com
chances de implicar em estudantes desmotivados que acham que estudar portugués ¢ muito
dificil. Por outro lado, quando se parte para a esfera dos jogos, percebem-se jogadores focados
e dispostos a passarem muitas horas em um mesmo jogo. Para autores como Kapp (2012),
Busarello (2016) e De-Marcos et al. (2014), isso se deve a capacidade que tém os jogos de
desenvolver a motivacgao.

Percebe-se que ha na literatura uma variedade de conceitos sobre motivacdo. Em sua
maior parte, convergem para o entendimento de que a motivagdo esta diretamente ligada a
apropriar-se de uma atitude ativa em prol de um objetivo. Dada essa diversidade, foca-se no
conceito e andlise fornecidos por Schunk, Meece e Pintrich (2014, p. 5, tradugdo propria®®), que

entendem a motivagdo como um “processo pelo qual atividades direcionadas a um objetivo sdao

15 “Motivation is the process whereby goal-directed activities are instigated and sustained.” Schunk, Meece ¢
Pintrich (2014, p. 5).
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instigadas e sustentadas”. Nesse sentido, os autores explicam que, como um processo, a
motivacdo ndo pode ser observada diretamente, mas sim inferida por meio de acdes e
verbalizacdes. Além disso, para esses autores, a motivacdo tem uma relagdo reciproca com a
aprendizagem ¢ o desempenho, dessa forma, a motivagdo para aprender promove a
aprendizagem e sustenta a aprendizagem futura.

O conceito apresentado por Schunk, Meece e Pintrich (2014) se coaduna com o que
geralmente ocorre na gamificacdo, uma vez que envolve objetivos, execucao de atividades
fisicas ou mentais e atividades que sdo iniciadas e alimentadas durante todo o processo. Kapp
(2012) considera a motivagdo como um conceito chave do jogo e distingue a motivagao interna
da externa, sendo que, para ele, entender esses dois elementos ¢ fundamental para a
gamificacao.

A motivacdo interna advém daquilo que a realizagdo de uma atividade proporciona a
pessoa: o prazer, o sentimento de realizagdo, por exemplo. Conforme Kapp (2012), quando as
pessoas estao intrinsecamente motivadas, elas tendem a estar mais conscientes de uma ampla
gama de fendmenos, e sua atencdo aos eventos e ao inesperado torna-se mais cuidadosa. Por
outro lado, a motivagdo externa diz respeito a tudo que vem de fora, do ambiente, ndo se
relacionando, portanto, diretamente com a atividade realizada: pode ser uma nota alta, um
presente ou o reconhecimento de outra pessoa, por exemplo. Silva e Dubiela (2014) enfatizam
que, no contexto da aprendizagem, o professor tera que lidar com ambos os tipos e desenvolver
acoes que as modifiquem.

De-Marcos et al. (2014) compreendem a gamificagdo como uma metodologia que foi
impulsionada ndo s6 pelo impacto dos videogames, mas também pelos modelos motivacionais,
dentre os quais se destaca o modelo ARCS, de Keller (1987a). Para Keller (1987b), € possivel
criar condi¢des favordveis a motivagdo, em que pessoas se sintam interessadas e envolvidas.
Nesse sentido, os fatores que promovem uma resposta positiva podem ser treinados, ajustados
e reajustados até o efeito desejado ser alcancado. A partir dessa concepg¢do, Keller (1987a)
desenvolveu um método para melhorar o apelo motivacional de materiais instrucionais,
fundamentado na teoria do valor-expectativa de Tolman (1932) e Lewin (1958). Originalmente,
o modelo ARCS foi criado com vistas ao design instrucional, no entanto, segundo autores como
Kapp (2012), Silva e Dubiela (2014), é perfeitamente possivel que ele seja aplicado a
gamificacdo da aprendizagem de maneira subsididria, uma vez que ¢ um modelo de design
motivacional centrado na interagcdo pessoa e ambiente que se foca na resolugdo de problemas,

auxiliando os professores a lidarem com a motivacao dos alunos.
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O acronimo ARCS sintetiza os quatro componentes do modelo: Atencdo, Relevancia,
Confianga e Satisfacdo. Cada um deles traz consigo estratégias associadas.

No primeiro elemento, busca-se obter e, acima de tudo, manter a atengdo. Nesse sentido,
Keller (1987a) informa que o objetivo desse componente ¢ encontrar um equilibrio entre tédio
e indiferenga versus hiperatividade e ansiedade, ou seja, todas as estratégias utilizadas visam
equilibrar estimulos para ganhar e sustentar um nivel satisfatério de atengao.

Nesse componente, as estratégias do tipo Al servem para captar, inicialmente, a aten¢ao
do aprendiz, uma vez que lancam mao de agdes que despertam o interesse por causar certa
estranheza. As estratégias do tipo A2 sdo usadas para que o aluno perceba o conteudo de modo
mais concreto, por isso, instruem a trabalhar com representacdes visuais, exemplos e tudo que
possa contribuir para a ilustracdo do contetdo. J4 as do tipo A3 tém o intuito de continuar com
a aten¢@o ja conquistada, informando-se, portanto, que o modo como as informagdes sdao
apresentadas importa. Dessa forma, ha uma diversificagdo nos meios de entrega, no tom de voz
€ movimentos corporais, nos materiais € no estilo da apresentacao. Nas do tipo A4 tem-se o
componente humoristico, sendo assim, quem ensina pode se valer do bom-humor, jogos de
palavras e introdugdes humoristicas. Nota-se que essas estratégias também se relacionam com
as do tipo A3. Por sua vez, as A5 estimulam a investigagdo por parte do aprendiz, que s@o
impelidos a usar da criatividade para elaborar analogias, criar tarefas e selecionar projetos
interessantes dos seus pontos de vista. O ultimo tipo, A6, desenvolve a participacdo por meio
do uso de atividades que estimulam o engajamento.

A Relevancia, segundo componente do modelo, demonstra ao aprendiz o motivo pelo
qual o contetido estudado ¢ necessario. Keller (1987a) explica que a Relevancia pode vir da
forma como algo ¢ ensinado e ndo, necessariamente, do proprio conteudo. Por esse viés, a
metodologia seria responsavel por satisfazer as necessidades do aprendiz, fazendo com que ele
experimente um sentimento de relevancia.

Kapp (2012) detalha que esse componente ¢ estabelecido por meio de quatro métodos:
o primeiro ¢ a orientacdo de metas, momento em que se descreve a importancia de um objetivo
e como ele ajudara o aluno tanto no presente quanto no futuro, correlacionando-se com as
habilidades R2 e R3. Por sua vez, o segundo trata da associacdo dos motivos da instru¢do com
0s objetivos dos alunos e se associa a habilidade R4. O terceiro enfatiza a familiaridade e, nesse
sentido, mostra-se como 0 novo conhecimento esta relacionado ao conhecimento do aluno, o

que preceitua a habilidade R1. Por ultimo, tem-se a modelagdo dos resultados para a
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aprendizagem do novo conhecimento, a intengdo ¢ promover um entusiasmo modelo para o
assunto ensinado, é desenvolvido na habilidade RS5.

O terceiro elemento, a Confianga, estd diretamente ligado a relacdo do aprendiz com o
sucesso. Nesse sentido, algumas condi¢des precisam ser satisfeitas para que o aluno aplique
esforco e empenho na realizacdo das atividades, de modo que se sinta capaz de conclui-la.
Keller (1987a) ressalta que ¢ desafiante para o professor promover o desenvolvimento da
confianga, tendo em vista a competitividade e controle externo que muitas vezes existem nas
escolas.

Sao cinco os tipos de estratégia desse componente. O primeiro deles, o C1, orienta que
como requisitos de aprendizagem estdo os objetivos, a avaliagdo e a autoavaliagdo, que
funcionam para que o aluno saiba aonde quer chegar ¢ reflita sobre seu processo de
aprendizagem. O tipo C2 atenta para a importancia de se variar o nivel de dificuldade, tornando-
o crescente e conquistavel. No tipo C3, o aluno ¢ ensinado a trabalhar com expectativas, sendo
encorajado a estabelecer metas realistas e a desenvolver um plano de trabalho. As do tipo C4
sdo usadas para fazer a atribuicdo do bom desempenho ao proprio aluno, verbalizando suas
conquistas e seu esforco. Por fim, as estratégias do tipo C5 trabalham a autoconfiancga, por isso
estimulam a independéncia, a aquisi¢do de novas habilidades e a tolerancia as imperfeigdes.

Um ponto interessante observado nas estratégias descritas € a criacdo de um ambiente
concreto e realista, de modo que o aprendiz possa desenvolver um trabalho a partir daquilo que
ele, de fato, dispoe. Isso contribui para que as chances de frustracao sejam minimizadas. Nessa
esteira, Kapp (2012) atenta para o fato de que, se os alunos forem capazes de estimar com
precisdo a quantidade de tempo e esfor¢o que precisam fazer, ¢ mais provavel que se sintam
confiantes e motivados.

A Satisfagdo, ultimo componente do modelo ARCS, tem a ver com a percepgao do
aprendiz de que ele adquiriu habilidades e, de fato, as usa. Também se relaciona com as
sensacdes que o alcance dos objetivos pode causar. Para Keller (1987a), o desafio atrelado a
esse componente ¢ fornecer contingéncias apropriadas, sem excesso de controle, para que o
aluno nao acabe experimentando a sensacao de que ¢ obrigado a fazer algo.

Na estratégia tipo S1, o aluno ¢ estimulado a usar as habilidades que adquiriu e ajudar
aqueles que ndo conseguiram desenvolver a habilidade que domina, ao passo que o professor
reconhece verbalmente sempre que o aluno realiza uma atividade dificil. Nas S2 sdo utilizadas
recompensas inesperadas tanto para tarefas que sdo interessantes quanto para aquelas

consideradas tediosas. No tipo S3 sdo priorizados os resultados positivos, sendo fornecidos
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feedbacks motivadores e informativos, com os alunos recebendo elogios verbais e atengao por
parte do professor. Ja nas habilidades do tipo S4, evita-se o uso de influéncia negativa, como
ameagas e vigilancia, excluindo-se a0 maximo avalia¢des externas. O ultimo tipo, S5, foca nos
reforcos que sdo fornecidos aos alunos: sempre que um aluno aprende uma nova tarefa, o
refor¢o deve ser frequente; por outro lado, ao passo que vai adquirindo mais proficiéncia, o
reforgo passa a ser intermitente.

Na descri¢do das estratégias, percebe-se que o refor¢o positivo é fator essencial na
construcao da satisfagcdo, apresentando-se na forma de recompensas, de afirmagdes e atengao.
Tudo isso visa a manutengao por parte do aluno do sentimento de que ele esta no controle da
situagdo, o que, de certo modo, impacta na motivagao intrinseca do aprendiz. Em contrapartida,
Keller (1987a) ¢é enfatico ao afirmar que o modelo ARCS nao foi concebido como um modelo
de mudanga comportamental, logo ndo deve ser aplicado visando resolver problemas de
personalidade individual.

No contexto de nossa proposta, descrita no capitulo 5, o modelo foi assumido como uma
maneira de desenvolver a curva do interesse do aluno, de modo a garantir, 0 maximo possivel
da motivagdo na realizagdo das atividades, tendo em vista esse ser um aspecto fundamental da
gamificacdo. Nesse sentido, todos os quatro componentes descritos foram contemplados na
proposta, mas nem todas as estratégias foram utilizadas, priorizando-se aquelas que se
mostraram mais adequadas ao contexto das atividades. Reforga-se que o modelo ARCS foi
integrado a proposta de gamificagdo da argumentagdo como um instrumento capaz de fornecer
recursos para gerar e manter a aten¢cdo do aluno, permitindo a geracdo de informacdes
relevantes e o ajuste na adequagdo dos desafios, por exemplo.

As discussdes fomentadas neste capitulo alertam para a necessidade de se pensar sobre
como se pode alinhar aprendizagem com as demandas sociais exigidas atualmente. Nessa
esteira € que o jogo, por meio de suas caracteristicas, mostra toda a sua potencialidade e a
gamificacdo, como metodologia, se revela como uma alternativa ao ensino tradicional, ainda
utilizado de modo exclusivo nas aulas de lingua portuguesa, especialmente naquelas dedicadas
a producao textual. Visto isso, foi que se estabeleceu um paralelo entre essas duas formas de
ensinar. Por fim, as nog¢des construidas acerca da motivagdo, permitem entendé-la como um

fator que pode ser desenvolvido e mantido, mesmo que de forma independente da gamificacao.
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4 METODOLOGIA

4.1 Caracterizacio da pesquisa

Com relagdo ao objetivo, a pesquisa se caracteriza como descritiva, a qual se volta para
os detalhes de seu objeto de estudo, seja ele uma agdo, um experimento ou algo estatico, por
esse motivo, ¢ importante um conhecimento prévio do objeto pesquisado e de sua
contextualizagdo (Correa, 2008). A gamifica¢do e a habilidade escrita de argumentar sdo os
dois elementos-chave desta pesquisa; sendo assim, a descri¢do ocorre no sentido de se
apresentarem os impactos do primeiro no segundo elemento. Para que ela ocorra de maneira
detalhada, como orienta Correa (2008), foram consideradas nesse processo as atividades
escritas realizadas pelos alunos em aula de modelo tradicional e as produgdes textuais escritas
advindas tanto dessa etapa quanto da etapa final da proposta gamificada.

Do ponto de vista de sua abordagem, caracteriza-se como qualitativa, visto que,
conforme Minayo (2009) contempla-se o universo dos significados, dos motivos e das atitudes,
interpretando-se os dados dentro e a partir da realidade vivida. Sendo assim, para analisar as
producgdes textuais, foram considerados critérios para avalia-las e interpreta-las, sendo eles: 1.
Ponto de vista; II. Presenca dos argumentos; III. Elaboragdo de argumento; IV. Adequacao dos
argumentos a tipologia da qual fazem parte; V. Relacdo entre os argumentos; VI. Relacdo entre
argumento e ponto de vista; VII. Adequacdao do argumento ao objetivo pretendido; VIIIL.
Adequagdo do texto argumentativo ao género textual; e IX. Desenvolvimento da sequéncia
argumentativa. Além dos textos, a motiva¢do também foi analisada, pois ¢ importante para a
compreensdo da dindmica e caracteristicas dos sujeitos envolvidos na pesquisa.

Com base nos procedimentos técnicos utilizados, trata-se de uma pesquisa-aplicacao
que, conforme Lima e Souza (2022), tem o objetivo de unir a academia com a pratica
educacional, de forma colaborativa, buscando solucionar problemas de interesse mutuo. Os
autores destacam, com base em Van den Akker et al. (2006), cinco caracteristicas definidoras
da pesquisa-aplicagdo: ser teoricamente orientada, aplicada, colaborativa, fundamentalmente
responsiva e iterativa. Considerando o exposto, este trabalho ¢ embasado nas teorias de Kapp
(2012), Perelman e Olbrechts-Tyteca (2005) e Keller (1987a), cujos fundamentos ajudaram na
elaboracdo de uma intervengdo de proposta gamificada aplicada na escola da qual a
pesquisadora faz parte, com o objetivo de minimizar ou solucionar as deficiéncias com relagdo

a capacidade de produzir textos argumentativos. Todas as etapas da intervengao contam com a
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colaboragdo dos alunos sujeitos da pesquisa; dessa forma, a partir dos resultados gerados, a
proposta pode ser constantemente aprimorada, aperfeicoada e apropriada por professores,
sendo, portanto, de interesse de toda a comunidade escolar, ja que preveem impactos positivos
na aprendizagem e no modo de se repensar as metodologias usadas pelos professores para o
trabalho de producdo textual.

Por ndo apresentar distribuigdo aleatoria, nem grupo de controle, a pesquisa ¢ delineada
sob o viés quase experimental. Nesse sentido, tanto as aulas da etapa tradicional, quanto as da
etapa gamificada foram aplicadas na mesma turma de 9° ano, mantendo-se, portanto, os mesmos
sujeitos. Gil (2008) explica que no quase experimento, perde-se a capacidade de controlar
rigorosamente o que ocorre a quem. No entanto, ¢ possivel observar o que ocorre (melhora,
piora ou permanéncia em um critério avaliativo), quando ocorre (a partir do emprego de
estratégias ou de atividades especificas), a quem ocorre (2 maior ou menor parte dos sujeitos),
tornando-se possivel, de alguma forma, a andlise de relagdes causa-efeito (os impactos da

gamificacdo na argumentagao).

4.2 Campo de pesquisa

O estudo foi realizado em uma escola municipal publica situada no municipio de
Cantanhede — MA. O campo foi escolhido a partir dos seguintes critérios: dispor de acesso
facilitado a realizagdo da pesquisa, uma vez que a autora atua na referida escola como
professora de lingua portuguesa; fazer parte da rede publica maranhense de ensino; estar
inserida na modalidade de ensino regular; estar com séries de 9° ano ativas no turno matutino,

do qual provém os participantes da pesquisa.

4.3 Sujeitos da pesquisa

Os sujeitos da pesquisa sdo 29 alunos do 9° ano de uma escola publica municipal. Como
critérios de inclusdo foram considerados: estar matriculado em turno matutino, dispor de
assiduidade nas aulas de portugués e concordar em participar da pesquisa. Nesse sentido,
buscando garantir a inser¢do, bem como a manuten¢do dos sujeitos na pesquisa, alguns

procedimentos éticos foram adotados, os quais sdo explicitados no subtopico seguinte.

4.4 Procedimentos éticos
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Do ponto de vista pesquisador/aplicador, cumpriu-se integralmente o disposto pelo
CEP, reforga-se que esta pesquisa consta como aprovada pelo Parecer n® 5.350.084. Dessa
maneira, assumiu-se o compromisso de agir eticamente com as informag¢des manuseadas. Além
disso, como instrumento mediador na aplicagdo da atividade gamificada, dispds-se de atengao
aos acontecimentos, linguagem verbal e corporal dos sujeitos da pesquisa, respeitando seus
limites de privacidade, tempo e liberdade. Na elaboragdo da proposta gamificada procurou-se
estabelecer analogias com os elementos que ja sdo conhecidos pelo publico-alvo, para que
houvesse maior adesdo e ativagdo de conhecimento prévio, junto a isso, tarefas que possam ser
manipuladas e realizadas de modo intuitivo, com dificuldade adequada ao perfil da turma,
visando ao ndo aborrecimento e ao ndo constrangimento dos alunos. Em sua execu¢do, primou-
se pela adequacdo do tempo e por dar instrugdes e feedbacks claros aos alunos, de modo a ndo

se sentirem confusos ou apreensivos.

4.5 Construcio da proposta de intervencao e procedimentos de coleta de dados

Os procedimentos e instrumentos de coleta de dados, demonstrados no Quadro 3,
visaram o alcance dos objetivos especificos estabelecidos pela pesquisa. Congruente a
abordagem adotada, vale-se de ferramentas que possibilitam uma interpretagdo adequada dos

dados averiguados.

Quadro 3 — Objetivos, procedimentos e instrumentos de coleta de dados.
(continua)

Objetivos especificos

Construir um perfil dos alunos participantes
da pesquisa.

Elaborar uma proposta de metodologia
gamificada aplicavel ao ensino da tipologia
argumentativa.

Aplicar aulas com metodologia tradicional
para ensinar tipos de argumentos a alunos do
9° ano.

Aplicar atividades gamificadas, em aulas de
portugués, para alunos de 9° ano, de modo a
ensinar tipos de argumentos.

Procedimentos e instrumentos de coleta
de dados

Elaboracdo e aplicagdo de um questionario
sociodemogréafico.

Confecgdo das atividades gamificadas.

Constru¢do de um plano de aula baseado em
metodologia predominantemente expositiva.
Elaboracdo e aplica¢do de atividade escrita
avaliativa.

Utilizagdo de um design gamificado
composto de reunides e challenges, em que
serdo promovidas atividades variadas na
forma de agdes, missdoes e desafios que
deverao ser cumpridos pelos alunos.
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Quadro 3 — Objetivos, procedimentos e instrumentos de coleta de dados.

Averiguar a motivacdo dos alunos durante as
atividades gamificadas e suas percepgoes
com relagdlo a gamificagdo  como
metodologia.

Analisar a producdo escrita dos alunos
derivada das aulas tradicionais e gamificadas,
de modo a evidenciar em quais aspectos a
gamificacdo produziu ou ndo mudangas.

(conclusdo)

Elaboracdo e aplicagdo de quadro
autoavaliativo, respondido pelos alunos ao
final de cada etapa da gamificacao.
Observagao direta dos alunos durante a
execugao das atividades.

Elaboragdao e aplicagdo de questionario
avaliativo, respondido ao final da proposta.

Leitura dos comentarios argumentativos
escritos elaborados pelos alunos no ultimo
challenge, considerando critérios definidos
em rubricas avaliativas.

Fonte: elaborado pela autora, 2022.

Como primeiro instrumento a ser aplicado na pesquisa, tem-se o questiondrio, que,
segundo Gil (2008, p.121) ¢ a “técnica de investigacdo composta por um nimero mais ou menos
elevado de questdes apresentadas por escrito as pessoas, tendo por objetivo o conhecimento de
opinides, crengas, sentimentos, interesses, expectativas, situagdes vivenciadas etc.”.

A inser¢ao de um questionario sociodemografico ndo foi considerada, a principio, como
etapa metodoldgica, por isso, foi o ultimo instrumento a ser elaborado. Surgiu da necessidade
de compreensdo das caracteristicas dos sujeitos da pesquisa, que, até entdo, eram restritas ao
ano/série, a escola e a cidade de onde provinham. Uma vez que se amplia o conhecimento acerca
dos participantes, pode-se fornecer uma interpretagdo mais consistente e confiavel dos dados
coletados ao longo da proposta gamificada. Tendo em vista que o objetivo do questionario ¢é
levantar informagdes para construir um perfil dos sujeitos, percebeu-se que apenas os aspectos
sociais ndo seriam suficientes, por isso, foram inseridos mais dois: preferéncias de aula e
experiéncia com jogos. Eles foram escolhidos porque sdo varidveis que se relacionam
diretamente com a identificagdo do aluno com a metodologia de ensino utilizada. Nesse sentido,
pode-se projetar, por exemplo, que alunos que preferem aulas tradicionais terdo mais resisténcia
em participar de aulas gamificadas. Assim, ¢ notdério que pode haver uma clara interferéncia
desses aspectos na adesdo, motivacdo e aprendizagem.

O questiondrio, que pode ser consultado no apéndice A, foi composto de 19 questdes
objetivas, fechadas, de multipla escolha e, também, algumas dicotomicas. Em poucas questdes
foi necessaria uma complementagdo subjetiva. Os trés aspectos envolvidos na composi¢ao do

questionario compuseram secdes separadas e bem demarcadas, de modo a ndo confundir os
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respondentes. Optou-se por aplica-lo de forma presencial, tendo em vista ser a melhor forma de
se alcancar o publico-alvo.

Ja as atividades gamificadas foram o primeiro instrumento de coleta a ser elaborado,
emergente da propria estrutura desta pesquisa, na qual se fez necessaria uma proposta de
intervencao aplicada ao ensino de lingua portuguesa. Como, desde o inicio, a pesquisa assumiu
como objeto de estudo a relagcdo entre argumentacdo e gamificacdo, foi imperioso que se
delimitasse o que, dentro da argumentagdo, seria enfocado no contexto de ensino. Ao buscar
apoio teorico na obra “Tratado da argumentacdo: a nova retorica”, de Perelman e Olbrechts-
Tyteca (2005), constatou-se a presenca de dois processos argumentativos utilizados pelo orador
para provocar ou aumentar a adesdo do auditorio: esquemas de ligacdo e dissociacdo. Dentro
do primeiro encontram-se os grupos de argumentos quase l6gicos, baseados na estrutura do real
e fundados na estrutura do real; ja do segundo estdo os pares filosoficos, como
aparéncia/realidade. Tragando um paralelo com o contexto escolar, percebeu-se que varios
argumentos do primeiro grupo sdo frequentemente utilizados em textos argumentativos, a
exemplo do artigo de opinido, redagdo e carta aberta, fato que ¢ ilustrado pelo screenshot

constante na Figura 1:

Figura 1 — Screenshot da pagina 143 do livro “Tecendo Linguagens, 9° ano”.
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Fonte: OLIVEIRA, Tania Amaral; ARAUJO, Lucy Aparecida Melo. Tecendo Linguagens: lingua
portuguesa, 9° ano, 2018 (grifo proprio).

O screenshot mostra o género textual “Carta aberta”, trabalhado no capitulo 5 do livro
didatico utilizado pelos participantes da pesquisa. No texto, foram destacados argumentos de
autoridade e de exemplificagdo, respectivamente. Sendo assim, levando em conta a incidéncia

desses e outros argumentos, como o de causa e consequéncia e comparacgdo, por exemplo, na
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grade curricular dos sujeitos da pesquisa, optou-se por considerar os argumentos do primeiro
grupo.

No entanto, percebeu-se que ndo seria viavel para a proposta trabalhar com todos os
argumentos abrangidos pelo grupo. Dessa forma, como critério de inclusdo, procurou-se
averiguar quais tipos de argumentos sao mais recorrentes em redacdes do ENEM. A escolha
tanto do género quanto do contexto (integrar uma prova de admissdo ao ensino superior), se
deu em virtude da reda¢do ndo estar prevista na grade curricular do ano em que estudam os
sujeitos da pesquisa e também, por ser o género argumentativo de grande destaque e difusdo
nacional, devido a sua inser¢ao na maior prova realizada no pais, a qual, muito provavelmente,
os alunos realizardo em breve.

Para tal averiguagdo, realizou-se uma pesquisa simples na plataforma de buscas Google
Scholar, utilizando os termos “técnicas argumentativas” e “ENEM”, com o objetivo de
selecionar trabalhos que identifiquem tipos de argumentos recorrentes em redagdes. Optou-se
por restringir as buscas aos trabalhos publicados entre 2020 e 2022. Além disso, foram
considerados apenas os resultados até a quinta pagina, tendo em vista que o algoritmo do
Google faz um ranqueamento, colocando os /inks mais relevantes primeiro. Foram encontrados
3 trabalhos que, de alguma forma, identificavam argumentos em redacdes do ENEM, sendo
eles: o de Oliveira e Lima (2021), que verificou argumentos de vinculo causal, autoridade,
modelo, pragmatico, defini¢cdo, comparacdo, pessoa e ilustracdo; o de Prieto (2021) que
destacou argumentos de identidade/defini¢do, probabilidade, sucessdo, autoridade,
exemplificagdo, ilustracdo e analogia; e o de Ferreira e Junior (2021) que constatou argumentos
de comparagao, exemplifica¢do, vinculo causal e autoridade.

A partir de entdo, averiguou-se aqueles que apareceram em todos os trés trabalhos. O
argumento de autoridade foi constatado pelas trés pesquisas, ja os argumentos de vinculo
causal, ilustracdo, defini¢do, comparagdo e exemplificagdo apareceram em duas. Quando
separados conforme a subdivisdo proposta por Perelman e Olbrechts-Tyteca (2005), tem-se no
subgrupo dos argumentos quase 16gicos: o de defini¢do e comparagdo; como argumentos
baseados na estrutura do real: o de autoridade e o de vinculo causal; ja nos que fundamentam a
estrutura do real estdo o de exemplificagdo e ilustragdo. Do segundo subgrupo escolheu-se o de
autoridade pela recorréncia nos trés trabalhados averiguados, ja do primeiro e terceiro, foram
retirados o de comparacao e exemplificacdo, respectivamente.

Dada a escolha do conteudo, a segunda etapa da construcao da proposta gamificada foi

definir os elementos dos jogos que seriam incorporados a ela. Para isso, considerou-se aqueles
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propostos por Kapp (2012) na obra “The gamification of learning and instruction”. O autor
apresenta 13 elementos: 1. Abstragdo de conceitos e realidade; 2. Metas; 3. Regras; 4. Conflito,
Competi¢ao ou Cooperagao; 5. Tempo; 6. Estrutura de recompensas; 7. Feedback; 8. Niveis; 9.
Storytelling; 10. A jornada do herdi; 11. Curva do interesse; 12. Estética; 13. Replay ou faga de
novo. Em um primeiro momento, pensou-se em absorver todos os itens, com excecao do 10°,
por entender que ele se direcionava, exclusivamente, para tematicas de aventura concentradas
em um personagem principal.

Contudo, a medida que o storytelling foi sendo construido, percebeu-se que alguns
elementos da jornada do her6i estariam presentes, mesmo que de forma ndo intencional, na
proposta, tais como: o chamado a aventura, ajuda de um mentor, a travessia do primeiro limiar,
a estrada de provas, a mulher como tentagdo, a grande conquista e a liberdade para viver. Dessa
forma, todas as caracteristicas apontadas por Kapp (2012) acabaram sendo utilizadas na
construcdo das atividades gamificadas.

O préximo passo foi considerar as habilidades que seriam desenvolvidas e, para tanto,
foi utilizada a BNCC (2018) como apoio. Nos momentos de reunides (preparacao e estratégicas)
estdo presentes habilidades relacionadas a oralidade, leitura e analise linguistica, pois a inteng¢ao
¢, justamente, construir conhecimento para facilitar a execugdo dos desafios, nestes, por sua
vez, serdo enfatizadas habilidades de producdo de textos. Para os momentos de producdo de
texto, foram priorizados os géneros populares no ambiente digital Instagram, o qual foi
utilizado para construir a estética e o storytelling da proposta, sendo eles o aniincio publicitario
ou publipost, o post critico e o comentario argumentativo. Acerca disso, a propria BNCC (2018)
reforca a necessidade de a escola considerar os novos letramentos, que sdo essencialmente
digitais.

Jana etapa final de elaboragdo, considerou-se que um dos fatores fundamentais para que
o processo de gamificagdo tenha éxito € a motivacdo, constatacdo que foi, em muito,
impulsionada pelas leituras realizadas durante o curso “Games e Gamificagdo em educagdo’"°.
Nele, pode-se conhecer algumas teorias que associavam a aprendizagem a motivacao, sendo
assim, considerou-se pertinente buscar apoio teodrico em uma delas. Inicialmente, foram
consideradas trés: O condicionamento operante, de Skinner; a Taxonomia das motivagdes
intrinsecas, de Malone e Lepper; e o Modelo ARCS, de John Keller. Esta tlltima foi a escolhida

por fazer mais sentido diante do que se pretendia com a proposta, pois assume um ciclo de

16 Curso de autoria de Jodo Mattar e ofertado pelo site Artesanato Educacional. O curso apresenta e discute os
principais conceitos de jogos e gamificagdo e explora casos praticos do uso de games na educagao.
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aprendizagem baseado em quatro categorias: Atencdo, Relevancia, Confianga e Satisfacao.
Dentro de cada uma ha estratégias motivacionais, algumas destas, por sua vez, foram inseridas
na proposta gamificada, com o objetivo de sustentar a motivacao dos alunos.

Um procedimento fundamental para a elaboracdo das atividades gamificadas foi a
construgdo do design da proposta, pois as atividades precisariam seguir uma sequéncia logica
e terem viabilidade de aplicagdo. A principio pensou-se em inserir desafios, que sdo conhecidos
como challenges no universo do Instagram e TikTok. No entanto, como o foco era a produgao
textual, ndo poderia faltar um momento em que os alunos lessem e refletissem sobre os
argumentos que utilizariam, o que acabou motivando a criacdo das reunides estratégicas.
Levando em consideracdo que, no componente Atencao da teoria de Keller, hé estratégias que
impulsionam a motiva¢ao inicial do aluno, optou-se por inserir uma reunido de preparagdo, na
qual seria apresentado o contetido e a proposta gamificada.

Dessa forma, o design ficou divido em trés etapas: reunido de preparagdo (a qual foi
atribuida uma aula), nas quais sdo realizadas agdes; reunides estratégicas (que totalizaram 4,
destinada uma aula para cada), nas quais sdo realizadas missoes e, por fim, os challenges, que
correspondem aos desafios a serem realizados pelos alunos (para cada reunido estratégica ha
um desafio associado, dessa forma, totalizam 4 challenges, cada um realizado em uma aula).
Tem-se, portanto, o total de 12 aulas previstas para a realiza¢ao da proposta gamificada.

Tendo em vista os elementos ‘““abstragdo de conceitos e realidade”, “estética” e
“storytelling”, chegou-se a conclusdo de que a proposta deveria assumir um tema que
justificasse a presenca dos personagens (alunos), dos acessorios (recursos utilizados) e da
perseguicao das metas e recompensas, assim como acontece em jogos de temdtica zumbi, como
“Last of us” e de tematica arqueoldgica, a exemplo da franquia “Tomb Raider”. Nesse sentido,
optou-se por se basear no universo da rede social Instagram, tendo em vista que € bastante
difundida e consumida por jovens e adolescentes, mostrando-se, também, bastante popular
entre os alunos do 9° ano, a época da elaboracao das atividades.

A partir disso, a historia que fundamenta a proposta ¢ a de que os alunos terdo como
grande meta se tornarem influenciadores digitais e, para isso, precisariam ingressar em um
universo “instagramavel” pela cria¢do ficticia de um perfil do Instagram. Dessa forma, a
trajetoria deles serd marcada por reunides estratégicas e desafios, que deverdo ser cumpridos
para angariar patrocinio e seguidores, uma vez que parcerias e uma grande quantidade de

seguidores sao os fatores primordiais para impulsionar um influenciador. Ao fim, a equipe cujo
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perfil tiver mais seguidores sera a grande campea, ganhando uma festa de comemoragao'’, € o
dinheiro acumulado por todos os participantes podera ser utilizado para comprar produtos em
uma loja's.

Considerando a necessidade de averiguar a hipotese de que a gamificagdo melhora a
capacidade de argumentacdo escrita em comparagao a métodos tradicionais, foi elaborado um
plano de aula, que pode ser averiguado no apéndice B, prevendo, originariamente, 2 aulas e
objetivando o ensino de argumentos. A construcao do referido plano foi baseada na descri¢ao
de ensino tradicional feita por Libaneo (2006, 2012) e por Saviani (2011), discutida no topico
3.1. Assim, pode ser notado o foco no repasse de informagdes pelo professor, uma vez que se
utiliza da exposi¢do de modo predominante. Convém explicitar que a quantidade de aulas
previstas para essa etapa foi pensada para estar em consonancia com o exposto por Antunes
(2003) sobre as praticas de escrita no contexto tradicional de ensino, as quais sdo feitas para
exercitar e fixar o assunto ensinado, sendo, portanto, breves, pois nao priorizam etapas de
planejamento, recep¢ado e revisao textual.

Nesse sentido, optou-se por focar no plano os mesmos argumentos utilizados na
proposta gamificada, com énfase nos eixos de oralidade, analise linguistica/semidtica e
producdo de textos, desenvolvendo 5 habilidades também contidas na proposta. O passo a passo
da metodologia foi construido buscando simular as etapas do design gamificado, assim sendo,
podem ser observados momentos de introdugdo do contetido, de conhecimento dos tipos de
argumentos e de producdo textual. Para esta etapa, inclusive, foi escolhido o comentario
argumentativo, mesmo género textual considerado no ultimo desafio da proposta.

Os proximos instrumentos elaborados foram o quadro autoavaliativo, inserido ao final
das etapas da proposta € o questiondrio avaliativo, respondido ao fim da gamificacdo. A
necessidade de se averiguar a motivacao dos alunos e tem como objetivo monitora-la ao longo
de cada etapa da gamificagdo, constitui um termdometro do interesse e engajamento dos alunos.
Como uma das premissas de Keller (1987b) ¢ a de que a pessoa entra com um nivel inicial de
motivacao que precisa ser sustentado, optou-se por fazer dois quadros: um respondido ao final
da primeira reunido e outro utilizado sempre ao fim de cada desafio. O questionario, por sua
vez, foi elaborado contando com 8 afirmagdes voltadas para as impressdes dos alunos acerca
da metodologia utilizada na proposta e, também, acerca do proprio desempenho, podendo ser

conferido no apéndice C.

7 E muito comum que influenciadores digitais promovam comemoragdes sempre que alcangam determinada
marca de seguidores.
18 No Instagram, ha um recurso chamado “store”, o qual ¢ utilizado para anunciar e vender produtos por lojistas.
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O ultimo instrumento elaborado foi o quadro de avaliagcdo das producdes textuais,
mostrado no apéndice D. Inicialmente, ja se tinha uma ideia dos aspectos a serem considerados
no momento da correcdo dos comentarios argumentativos, no entanto, tendo em vista a
necessidade de se estabelecer uma comparacao entre os textos resultantes das aulas tradicionais
e os advindos da gamificacdo, esses critérios deveriam ser mais detalhados. A partir de entdo,
considerou-se a possibilidade de trabalhar com rubricas, pois, além de deixar os critérios de
avaliagdo explicitos, permitem chegar a uma pontuagdo justa ao objeto avaliado. Além disso,
esse instrumento se relaciona de maneira satisfatoria com um dos principios da gamificagao
que ¢ o de fornecer feedbacks claros e objetivos ao aluno. Dessa forma, as rubricas foram
elaboradas tendo por base nove critérios e considerando os possiveis cenarios que poderiam ser

encontrados nos textos.

4.6 Corpus

O corpus da pesquisa € composto por 39 comentarios argumentativos produzidos pelos
alunos, sendo 17 provenientes das aulas com metodologia tradicional e 22, das aulas
gamificadas. Também foram consideradas as informacdes sobre a motivacdo dos alunos,

provenientes de cinco quadros de autoavaliagdo aplicados em etapas da proposta gamificada.

4.7 Procedimentos de analise e interpretacio

Para realizar a analise dos dados foram considerados quatro momentos: o da aplicacao
do questionario, o das aulas com metodologia tradicional, o das aulas gamificadas e o de
comparagao das producdes textuais.

1. O questionario sociodemografico — Inicialmente, foram estruturados 3 quadros, tendo em
vista a propria organizagdo interna das perguntas. Dessa maneira, no primeiro foram colocados
os dados referentes ao aspecto social; no segundo, os referentes a preferéncia de aula e no
terceiro, os relacionados a experiéncia com jogos. No geral, as informacdes que compdem os
quadros consistem nas alternativas escolhidas, seguidas da quantidade de respondentes. Como
o foco € o aspecto qualitativo, a interpretacdo dos dados se deu no sentido de correlaciona-los
com a realidade propria dos alunos. Contudo, algumas informagdes, especialmente aquelas
referentes a aula e jogos, foram relacionadas com os dados coletados durante a proposta

gamificada.
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2. As aulas tradicionais — O primeiro instrumento a ser considerado desse momento foi a
atividade escrita composta de duas questdes que tinham o objetivo de verificar se as
caracteristicas dos argumentos ensinadas foram assimiladas pelos alunos. Inicialmente, as
atividades foram avaliadas e, posteriormente, as respostas tabeladas. Para a primeira pergunta
definiu-se a seguinte categoria: “O aluno conseguiu identificar o tipo de argumento utilizado?”,
a ela foram atribuidas trés possibilidades de resposta: sim, ndo e parcialmente. Levando isso
em consideragdo, cada coluna referente a uma possibilidade foi preenchida com a quantidade
de respondentes. Para a segunda questao foi atribuida a categoria “Conseguiu diferenciar um
argumento de autoridade de um pseudoargumento de autoridade?”, com possibilidade “sim” e
“ndo”, também preenchidas conforme a quantidade de respondentes. Como se trata de uma
questdo dissertativa, agregou-se uma coluna denominada “Observacdes”, na qual foram
colocadas breves consideracdes acerca das respostas fornecidas.

O segundo instrumento analisado foram as produg¢des textuais, utilizando-se o quadro
com rubricas, que foi elaborado considerando nove critérios: ponto de vista, presenga dos
argumentos, elaboracdo de argumento, adequacdo dos argumentos a tipologia da qual fazem
parte, relacdo entre os argumentos, relagdo entre argumento e ponto de vista, adequagdo do
argumento ao objetivo pretendido, adequagdo do texto argumentativo ao género textual e
desenvolvimento da sequéncia argumentativa; estando cada critério associado a descrigdes,
distribuidas em trés niveis: excelente, regular e insuficiente.

Os resultados das avaliagdes textuais foram organizados em uma tabela, de modo a
evidenciar a quantidade de textos presentes por nivel em cada critério. Esse resultado
quantitativo foi utilizado para demonstrar conclusdes mais gerais inicialmente. A partir delas,
a analise foi desenvolvida evidenciando fragmentos e integras de textos sobre os quais teceram-
se consideragdes mais especificas.

3. As aulas gamificadas — Para as aulas gamificadas foram elaborados, a principio, dois quadros
de autoavaliagdo: um para verificar a motiva¢ao inicial e o outro para verificar a motivagdo ao
longo das etapas da proposta. Como forma de indicar o nivel de motivagao, escolheu-se utilizar
emojis, cujos tipos mudam a cada avaliacdo, estabelecendo-se também que cada quantidade de
emoji equivaleria a uma escala de motivacdo, assim, um emoji indica desmotivado, dois emojis
reporta pouca motivacdo e trés emojis indica muito motivado. Para organizar os dados
provenientes dessas autoavaliagdes, foi utilizada uma tabela na qual se indicava o nome do
aluno, a nomenclatura das etapas em que ocorreu a autoavaliagdo (motivacao inicial, challenge

1, challenge 2, challenge 3 e challenge 4) e a quantidade de emojis atribuida pelo aluno em
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cada um desses dias. Esses dados foram transformados em graficos individuais de cada etapa,
permitindo que elas fossem comparadas entre si. A analise se deu no sentido de explicitar e
compreender os fatores que contribuiram para a predominancia, aumento ou baixa dos niveis
de motivagdo. Para gerar o grafico da curva de interesse foi calculada a média de motivagdo de
cada dia, assim, pode-se analisar como a motivacao variou ao longo da proposta.

Outro recurso avaliativo utilizado foi o questiondrio de avaliacdo da proposta e de
desempenho, estruturado em 8 afirmagdes que versavam sobre o desempenho individual do
aluno e sobre a contribui¢ao da proposta para o aprendizado. Os resultados foram alocados em
um grafico de barras, de modo a evidenciar a quantidade de pessoas concordantes ou
discordantes das afirmacdes. A partir do quantitativo tragcaram-se algumas interpretagdes.

4. A comparacdo das producdes textuais — Por fim, o ultimo instrumento analisado foram os
comentarios argumentativos provenientes das aulas gamificadas. A avaliagdo desses textos
também foi feita com as mesmas rubricas utilizadas para corrigir os textos das aulas tradicionais
e a organizagdo dos resultados se deu da mesma forma; no entanto, para fins de interpretacao,
as tabelas geradas nos dois momentos foram comparadas, assim como fragmentos e integras
textuais, o que permitiu evidenciar os pontos em que os alunos obtiveram avango, mantiveram-

se ou regrediram.
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5 PROPOSTA DE INTERVENCAO

Neste topico serdo apresentadas as etapas da proposta gamificada e descritas as
atividades desenvolvidas em cada uma delas. Nesse sentido, evidencia-se, primeiramente, o
perfil dos sujeitos da pesquisa, tendo em vista que as informagdes sobre o publico-alvo podem

ajudar a compreender melhor as escolhas metodologicas assumidas pela proposta.

5.1 O perfil dos sujeitos da pesquisa

Objetivando compreender as caracteristicas dos sujeitos da pesquisa e, assim, tragar um
perfil mais detalhado desse publico, optou-se por utilizar um questiondrio enfatizando trés
aspectos principais: o social, as preferéncias de aula e a experiéncia com jogos. Sendo assim, a
divisdo desses momentos pode ser, explicitamente, observada na composi¢ao do questionario,
estratégia utilizada para facilitar a identificacdo dos topicos e a compreensdo por parte dos
alunos. Foram utilizadas, majoritariamente, questoes fechadas, de multipla escolha, solicitando
a opinido dos respondentes em poucos e especificos casos. O Quadro 4 sintetiza alguns dos

aspectos sociais levantados pelo questionario.

Quadro 4 — Aspectos sociais dos sujeitos da pesquisa.

Quantidade de alunos

Estudou somente em escola publica 26
Estudou parte em escola publica e parte em escola particular 1
como pagante

Mora na zona urbana 24
Mora na zona rural 3
Possui 14 anos 19
Possui 13 anos 3
Possui 15 ou 16 anos 5
Recebe algum beneficio social do governo 19
Nao recebe beneficio social do governo 7

Fonte: elaborado pela autora, 2023.

A aplicagdo do questiondrio foi realizada presencialmente e contou com 27
respondentes, o que equivale a 93,10% de participacdo. A analise dos dados revelou que a faixa
etaria dos participantes da pesquisa varia entre 13 e 16 anos. O Conselho Nacional de Educagao
(CNE), por meio da Resolugdo n° 3, de 3 de agosto de 2005, informa que o Ensino Fundamental

deve durar 9 anos e ser concluido até os 14 anos. Dessa forma, percebe-se que apesar da maior
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parte dos alunos estarem em idade ideal para o 9° ano (19 deles possuem 14 anos ¢ 3 possuem
13 anos), ha uma importante distor¢ao ano/série de 1 a 2 anos em 5 alunos.

Conforme evidencia o Quadro 4, a grande maioria dos participantes (24) sdo moradores
da zona urbana de Cantanhede e apenas 3 vivem na zona rural. 26 alunos apontaram ter
frequentado somente escolas publicas ao longo da sua trajetoria escolar e somente 1 informou
ter realizado parte dos estudos em escola publica e parte em escola privada como pagante,
associado a essa realidade, 19 alunos disseram que a familia recebe algum beneficio social do
governo, 7 informaram que ndo recebem nenhum tipo de auxilio governamental e 1 ndo
respondeu a pergunta. Tais constatagdes implicam em uma consideracdo importante: a
educacdo publica sofreu grandes impactos negativos com a pandemia de Covid-19, cendrio que
suspendeu as aulas presenciais por 2 anos. Pesquisa realizada pela Fundacao Gettlio Vargas
(FGV, 2022) mostrou que o tempo de estudo dos estudantes de escola publica durante a
pandemia passou de 4hl15min para 2h18min, quadro agravado naqueles mais pobres, que
recebem Bolsa Familia, em que o tempo de estudo foi reduzido pela metade. Além disso, a
pesquisa revela que o ensino remoto ndo conseguiu ser ofertado a todos, tendo em vista que
para 13,9% dos alunos de escola publica entre 6 a 15 anos nao foram ofertadas atividades pelas
escolas.

Diante desse contexto nacional, a realidade vivenciada em Cantanhede nesse periodo
nao difere da apontada pela pesquisa, foram 2 anos sem aulas presenciais. As limitagdes de boa
parte do alunado com relagdo ao acesso a infernet e a dispositivos digitais contribuiu para
inviabilizar o ensino on-line, além das limitagdes proprias do municipio. Sendo assim, as horas
de estudo foram compensadas pela entrega de atividades escritas remotas, o que nao foi
suficiente para suprir a demanda curricular e as necessidades dos alunos. Dessa maneira, €
preciso lembrar que aqueles que hoje estdo cursando o 9° ano tiveram seu percurso escolar
interrompido no 5° ano, os que estavam matriculados na rede de ensino municipal puderam ter
um aproveitamento escolar melhor no ano de 2022, em que as aulas no municipio retornaram
100% presenciais. O fato ¢ que por serem provenientes de escolas publicas e dependerem de
beneficios governamentais, esses alunos absorveram muito mais os impactos da “falta” de
educacao nos ultimos anos.

Os demais aspectos sociais estdo evidenciados no Quadro 5:



60

Quadro 5 — Preferéncias de aula dos sujeitos da pesquisa.

Quantidades
E pessoa com deficiéncia 1
Nao ¢ pessoa com deficiéncia 26
Mora com os pais 18
Mora com apenas um dos pais 5
Mora com outro (s) responsavel (is) 4
Quantidade de responsaveis cursaram o ensino fundamental incompleto 11
Quantidade de responsaveis que cursaram o ensino médio incompleto 8
Quantidade de responsaveis que cursaram o ensino médio completo 19
Quantidade de responsaveis que cursaram o ensino superior 7
Faz a atividade sozinho, pois o responsavel nao tem conhecimento 6
suficiente
Faz a atividade sozinho, embora o responsavel tenha conhecimento e 18
ofereca ajuda
Faz a atividade com ajuda do responsavel 3
Possui acesso a internet 25
Nao possui acesso a internet 2
Usa Wi-Fi 19
Usa dados méveis 3g/4g com pacote mensal 3
Usa dados méveis 3g/4g com pacote limitado 2
Possui dispositivos digitais em casa 27

Fonte: elaborado pela autora, 2023.

Conforme os dados, apenas 1 aluno dos 27 respondentes informou que possui
deficiéncia, sendo do tipo fisica, fator que ndo impacta na execugdo da proposta gamificada,
tendo em vista que as atividades ndo requerem esforco corporal, apenas cognitivo. Além disso,
a maioria dos alunos (18) disseram morar com 0s pais, enquanto 5 reportaram morar ou com o
pai ou com a mae, ja 4 informaram viver com outro responsavel. A maior parte desses
responsaveis possuem o ensino médio completo, no entanto, uma expressiva quantidade nao
chegou a concluir o ensino fundamental e médio e poucos fizeram ou fazem curso superior.

Quando realizam as atividades escolares em casa, 18 alunos responderam que costumam
fazé-las sozinho, mesmo com o0s responsaveis ou outras pessoas com as quais vivem possuindo
conhecimento e oferecendo ajuda. Por outro lado, 6 alunos disseram que realizam as atividades
sozinhos porque os responsaveis e/ou outras pessoas com as quais vivem nao possuem
conhecimento suficiente para ajudé-los, e apenas 3 informaram receber suporte. Do exposto,
infere-se que, pode haver por parte dos pais ou responsaveis o entendimento de que o
acompanhamento das atividades extraescolares ndo seja tdo necessario quanto no periodo da

infancia, pois, os adolescentes ja possuem autonomia para executar suas atividades e gerenciar
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seus estudos, por isso, apesar de ofertarem ajuda, optam por deixar os filhos resolverem seus
compromissos escolares.

Outro aspecto que pode justificar tal comportamento ¢ o fato de 25 dos 27 respondentes
terem acesso a internet em casa; destes 19 utilizam sinal de WiFi, 3 dispdem de rede de dados
3g ou 4g com plano mensal, permitindo passar muito tempo fazendo pesquisas, baixando ou
assistindo a videos, 2 usam o mesmo tipo de rede, mas com pacote limitado, o que reduz seu
tempo de uso, e 1 ndo respondeu a questdo. Dessa forma, com acesso, mesmo que limitado a
informagdo on-line, o fator “independéncia” pode ser ainda mais refor¢ado diante dos
responsaveis. Também foi constatado que todos os alunos tém acesso a pelo menos um
dispositivo digital, sendo o smartphone o mais comum. Uma correlagdo pertinente ¢ que 18 dos
19 alunos que dizem receber algum beneficio social do governo tem algum tipo de acesso a
internet, o que pode evidenciar uma demanda pela digitalizacdo, tendo em vista que, de modo
geral, a sociedade se tornou dependente da conectividade proporcionada pelos aparelhos
digitais e pela internet. Além disso, os programas sociais de renda direta podem ter contribuido
para minimizar a pobreza digital pela qual passam as familias em situacdo de vulnerabilidade
econdmica. Vale lembrar que, atualmente, o acesso a internet e, consequentemente, a aparelhos
digitais, ndo ¢ considerado luxo, mas sim uma garantia fundamental ao pleno exercicio da
cidadania, assim como preceitua a Proposta de Emenda Constitui¢do 47/2021, aprovada pelo
Senado em 2022.

Dessa maneira, com relagdo ao aspecto social, os alunos participantes desta pesquisa
sdo, majoritariamente, de familias pobres, residentes da area urbana de Cantanhede e tem uma
trajetdria escolar marcada pelo ensino publico.

No quadro que segue estdo organizadas as informacdes referentes as preferéncias de

aula.
Quadro 6 — Aspectos referentes as preferéncias de aulas dos sujeitos da pesquisa.
(continua
Quantidades
Prefere exposi¢do de contetidos e atividade escrita. 15
Prefere atividades interativas, como pesquisa, trabalho em equipe e 12
debates.
Aprende melhor com a explicacao do professor e fazendo atividades 13
escritas ou orais.
Aprende melhor praticando o conteudo por meio de dinamicas, debate, 14
trabalho em grupo e jogo, por exemplo.
Acha que uma boa aula ¢ aquela em que a professora passa muito tempo 13
explicando o conteudo.
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Quadro 6 — Aspectos referentes as preferéncias de aulas dos sujeitos da pesquisa
(conclusdo

Acha que uma boa aula ¢ aquela em que a professora solicita a 14
participacao dos alunos.
Fonte: elaborado pela autora, 2023.

Acerca das preferéncias de aula, 15 alunos disseram preferir quando a professora explica
oralmente o contetido e depois passa atividade escrita no quadro, caderno ou em copia, 12
respondentes disseram que preferem quando a professora pede que pesquise, faga atividades
em grupos ¢ discuta sobre o conteudo com outros colegas. Quando questionados sobre a
maneira com que aprendem melhor o conteudo, 14 alunos optaram por praticar utilizando
dindmicas, como debate, trabalho em grupo ou jogo, por exemplo. No entanto, uma quantidade
bastante expressiva dos respondentes (13) disse assimilar melhor o conteido ouvindo a
professora explicar o assunto e fazendo atividades escritas ou orais.

Os respondentes se mostraram divididos com relagao a concepgao do que ¢ uma boa
aula, 13 disseram que ¢ aquela em que a professora passa muito tempo explicando, pois mostra
que ela sabe o contetdo, ja 14 informaram ser aquela em que os alunos participam em atividades
como seminario, analise de musica, debate, entrevista etc.

Pelo exposto, fica evidente que a maior parte dos alunos se identifica com um estilo
mais conservador de aula, essencialmente “magistrocéntrico!®”, tipico do ensino tradicional.
Nesse contexto, Saviani (2007) explica que as concepg¢des tradicionais de ensino englobam
varias pedagogias, dominantes até o final do século XIX, e que eram marcadas pela formagao
intelectual e pela centralidade no professor, cuja tarefa ¢ transmitir os conhecimentos
acumulados pela humanidade segundo uma gradagdo ldgica, cabendo aos alunos assimilar os
conteudos que lhes sdo transmitidos. No Brasil, a educagao jesuitica ¢ um grande exemplo desse
ensino tradicional, dessa forma, Libaneo (2012) explica que se o professor expoe bem a matéria,
ela ¢ bem compreendida e corretamente assimilada; o aluno, por sua vez, escuta, recebe o
conteudo e o reproduz. Ou seja, tais defini¢des retratam bem as escolhas dos alunos em relagao
ao estilo e as caracteristicas de uma boa aula, uma vez que as descrigdes evidenciavam agdes
pautadas no professor.

Percebe-se essa constatacdo como uma problemadtica: o que contribuiu/contribui para
que os alunos entendam um ensino passivo como efetivo? Projeta-se, nesse sentido, que eles se

pautem nas proprias experiéncias e trajetoria escolar, que devem ter recebido um ensino

9 Teoricos como Aranha (2006) ¢ Libaneo (2012) usam o termo para indicar a supervalorizagdo da figura do
professor pelo ensino tradicional.
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predominantemente tradicional, talvez por isso, cheguem a conclusdao de que esse ¢ o melhor
jeito, pois € o mais praticado e com o qual t€ém mais contato. No entanto, ¢ surpreendente
perceber que a imagem criada pelos alunos do que ¢ uma boa aula ndo condiz, plenamente, com
suas necessidades, uma vez que, para eles, ¢ mais proveitosa uma aprendizagem pautada na
pratica e, ndo s0O, na escuta. Sendo assim, essa forma de aprender, apontada pelos alunos como
a mais adequada para eles, se aproxima de correntes pedagdgicas renovadoras, como o
construtivismo, que, conforme Saviani (2007) enfatizam o aprender e o protagonismo do aluno,
que passam a realizar a propria aprendizagem, construindo seus conhecimentos.

Dessa forma, pode-se concluir que, com relagao ao aspecto “preferéncias de aula”, os
alunos demonstram, majoritariamente, uma concepc¢do tradicional de ensino que ndo se
relaciona com a maneira com a qual dizem aprender melhor, ja que esta se mostra mais pratica
do que tedrica.

Acerca do contato com os jogos, foram coletadas as seguintes informacdes:

Quadro 7 — Experiéncia com jogos dos sujeitos da pesquisa.

Quantidades
Joga jogos analdgicos e digitais 25
Joga somente jogos digitais 1
Nunca jogou nenhum tipo de jogo. 1
Nao costuma jogar nunca. 1
Joga raramente, pois ndo gosta muito. 9
Joga raramente, mas gosta e queria jogar mais. 9
Joga frequentemente. 7
Passa a maior parte do tempo jogando. 1
Joga para passar o tempo ou interagir com outras pessoas. 18
Joga para aprender alguma coisa 2
Joga para ganhar competi¢des ou recompensas reais. 7
Raras vezes no ano presenciou a utilizacdo de jogos em aula. 23
Muitas vezes ao ano presenciou a utilizacdo de jogos em aula. 3
Nunca presenciou a utilizacdo de jogos em aula. 1
Participa as vezes quando um jogo € proposto em aula. 14
Participa sempre quando um jogo ¢ proposto em aula. 13
Mengoes a desafio. 21
Mencoes a aventura. 19
Mencodes a recompensa € a dupla ou grupo. 16
Mengdes a acdo e a aprender. 14

Fonte: elaborado pela autora, 2023.
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Observa-se que 25 dos 27 respondentes disseram jogar tanto jogos analdgicos quanto
digitais, o que evidencia que, por ser uma atividade lidica e muito difundida no universo
infanto-juvenil, ¢ raro encontrar alguma crianga ou adolescente que nunca tenha jogado. A
maior parte dos alunos (18) disse jogar raramente, desses, 9 justificam com o fato de ndo
gostarem muito de jogos € 9 informam que, gostam e desejam poder jogar mais. Em
contrapartida, 7 alunos apontaram jogar frequentemente, 1 aluno disse passar a maior parte do
tempo jogando e apenas 1 ndo costuma jogar nunca. Ao descreverem suas intengdes ao jogar,
18 respondentes escolheram como motivagdo “passar o tempo e/ou interagir com outras
pessoas”, para 7 alunos, ganhar competi¢cdes ou recompensas reais, como dinheiro e/ou outros
prémios é/seria uma motivagdo para jogar, somente 2 pessoas disseram jogar/querer jogar com
o intuito de aprender alguma coisa.

Os dados evidenciam que os participantes da pesquisa, em sua maioria, ndo possuem
frequéncia de jogo e, em grande parte, isso se d4 devido a uma falta de identificacdo com a
atividade. Fato que pode interferir nos resultados da pesquisa, tendo em vista que a metodologia
usada se baseia nos principios dos jogos. Infere-se, também, que ha uma interpretagdo do jogo
como um passatempo ou como uma maneira de interagao social, aspectos que estao diretamente
ligados a diversdo, ou seja, um jogo so ¢ prazeroso e atrativo porque nao ¢ dotado de seriedade,
pelo contrario, ¢ despretensioso, e isso fica evidente pela baixa adesdo ao aspecto
“aprendizagem”, pois muito provavelmente a associam a seriedade € a monotonia.

Quando solicitados para considerarem a frequéncia com que os jogos foram utilizados
em aula durante o percurso do ensino fundamental II (6° ao 9° ano), 23 respondentes disseram
que raramente os professores usaram jogos em aula, 3 informaram que essa utiliza¢ao aconteceu
muitas vezes € 1 apontou que nunca aconteceu. Dessa forma, pode-se afirmar que €, de fato,
muito dificil o aluno ter a percep¢ao do jogo como uma estratégia de aprendizagem se seu uso
com essa finalidade ndo ¢ estimulado em sala de aula, por exemplo. Isso também ajuda a
reafirmar o indicio anterior de que as aulas das quais esses alunos participam sao,
majoritariamente, tradicionais.

Por conseguinte, averiguou-se a adesao dos alunos a situacdes de jogos em aula. 14
respondentes disseram participar apenas algumas vezes, ja 13 reportaram participar sempre.
Dentre os primeiros, as justificativas para a adesdo esporddica foram: ‘“depende da

29 ¢ 29 6

proposta/jogo”, “nota ou ponto”,

99 <6 29 ¢¢

vergonha ou falta de conhecimento”, “timidez”, “ndo gostar”,
“poder jogar com colegas” e “grau de dificuldade do jogo”. Dentre os motivos para participarem

sempre estdo: “diversdo e aprendizagem”, “competicdo”, “notas e pontos”, “gostar” e
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“experiéncia”. Sendo assim, ha, nitidamente, dois perfis de participantes: aqueles para quem as
caracteristicas do jogo sdo determinantes e aqueles que estdo mais focados na experiéncia
fornecida pelo jogo.

E provavel que os do primeiro grupo apresentem mais resisténcia de adesdo a jogos e
tenham mais probabilidade de desistirem, pois suas justificativas apontam a uma tendéncia de
frustragdo com o jogo, seja por esse nao atender as expectativas estabelecidas ou por se
frustrarem com o préprio desempenho. J& os do segundo grupo aparentam, pelas respostas, ser
mais resistentes a frustracdo e, consequentemente, ter menos chances de desisténcia, pois se
engajam no jogo porque atribuem compreender a participacdo como uma oportunidade de se
alcangar conhecimento, que, nesse contexto, ¢ mais abrangente do que simplesmente o tedrico,
refere-se a curiosidade demonstrada pelos alunos em saber o que o jogo lhe trard. O ponto em
comum entre os dois ¢ a motivagdo gerada por uma recompensa palpavel, a qual parecem dar
bastante importancia, a ponto de aceitarem participar do jogo apesar de suas limitagdes
pessoais.

Por fim, os respondentes apontaram quais caracteristicas tornam um jogo interessante.
Com excecdo de 1 pessoa, o restante apontou ao menos um aspecto. Os mais mencionados
foram em ordem decrescente, desafio, aventura, recompensa, ser jogado em dupla ou grupo,
aprender alguma coisa e acdo. J4 as que tiveram o menor indice de escolha foram suspense,
danga e musica, estratégia, tematica fantastica ou sobrenatural e ser jogado sozinho. A proposta
gamificada, sugerida pela pesquisa, comporta em sua estrutura 4 caracteristicas das mais citadas
e 1 das menos escolhidas.

Sendo assim, conclui-se que, no que se refere ao quesito exposto, trata-se de um publico
que apesar de ter contato com jogos, nao costuma jogar com tanta frequéncia. Além disso, nao
sdo expostos de forma recorrente, em sala de aula, a situagdes com jogos o que pode contribuir

para manter a resisténcia em participar demonstrada pela maioria.

5.2 Apresentacio da proposta

Na elaboracao desta proposta foram consideradas, de modo prioritario, a argumentacao
e a gamifica¢do e, de modo subsidiario, o modelo ARCS de Keller (1987a).

Esclarece-se que se optou por trabalhar, no contexto da argumentag@o, apenas 3 tipos
de argumentos, tendo em vista seu carater essencial na construcao do texto argumentativo.

Nesse sentido, a priori, levaram-se em consideracao os argumentos quase-logicos, os baseados



66

na estrutura do real e os que fundamentam a estrutura do real (Perelman; Obrechts-Tyteca,
2005). Dentre esses, foram selecionados os argumentos de autoridade, de comparacao e de
exemplificagdo, por se entender que apresentam uma recorréncia significativa em textos
argumentativo-dissertativos, como comprovam as pesquisas de Oliveira e Lima (2021), Prieto
(2021) e Ferreira e Janior (2021).

No que tange a gamificagdo, buscou-se apoio nas seguintes caracteristicas dos games
apresentadas por Kapp (2012): 1. Abstracdo de conceitos e realidade; 2. Metas; 3. Regras; 4.
Conlflito, competi¢do e cooperagdo; 5. Tempo; 4. Estruturas de recompensa; 5. Feedback; 6.
Niveis; 7. Storytelling; 9. Jornada do heroi; 10. Curva de interesse. 11. Estética; e, 12.
Repeticao.

Um dos aspectos que faz com que o jogador se mantenha por muito tempo atrelado a
um game ¢ sua capacidade de manter a motivacdo. Dessa forma, esse ¢ um fator que precisa de
constante manuteng¢do para que a gamificacdo tenha sucesso e tendo em vista que a metodologia
tem por finalidade a aprendizagem, percebeu-se que seria pertinente buscar apoio em uma teoria
da motivagdo, inserindo, portanto, o modelo ARCS de Keller (1987a), que preceitua maneiras
de estender a motivacdo de alunos durante a realizacdo de uma tarefa. Sendo assim, foram
consideradas na proposta as quatro estratégias desenvolvidas no modelo utilizadas para garantir
a motivacdo continua: Atencdo, Relevancia, Confianga e Satisfagdo. Segue, assim, a descrigdo

da proposta.

5.2.1 O storytelling

Tendo em vista as caracteristicas dos jogos apresentadas por Kapp (2012), optou-se por
atribuir um contexto as atividades desenvolvidas, de modo que os alunos se colocassem dentro
de uma historia e pudessem cumprir desafios que se interligam visando uma meta. Nesse
sentido, Kapp (2012) explica que o storytelling (contar histérias) ¢ parte essencial da
gamificacdo da aprendizagem e que o elemento “historia” d& relevancia e significado a
experiéncia, envolvendo e guiando o participante enquanto ele tenta alcangar um objetivo.

Dessa maneira, na proposta gamificada, os alunos estardo em uma caminhada para
serem digital influencers. O contexto se justifica pela ascensdo das redes sociais nos ultimos
tempos, especialmente da plataforma Instagram, de onde veio o termo. Por serem adolescentes
e estarem em constante contato com a plataforma, a tematica da historia pode gerar adesado e

motivacao nos alunos. A insercdo do storytelling na proposta também se coaduna com a teoria
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da aprendizagem escolhida para subsidiar o processo de gamificagdo (Keller, 1987a), uma vez
que contribui para dar relevancia a atividade, construindo o item “experiéncia”, pois a proposta
atenta para os interesses dos alunos, relacionando-os com a instrucao.

Os alunos participardo, incialmente, de uma reunido de preparacdo, para o professor
motiva-los e demonstrar o valor do conteudo a ser aprendido, enfatizando neste ultimo a
presenca da argumentacdo no dia a dia e a importancia de desenvolver uma habilidade
argumentativa escrita. Por conseguinte, serdo divididos em 4 grupos, e cada grupo ficara
responsavel por um nicho, escolhido tendo em vista sua popularidade® no Instagram, sendo
eles: a) moda e make, b) animais e pets, ¢) turismo e d) exercicio fisico. As equipes participardo
de reunides estratégicas (serdo 4), que servem para a equipe entender a proposta, estudar o tipo
de argumento pedido e desenvolvé-lo por meio de missoes. Para cada reunido estratégica,
havera um challenge® a ser cumprido, os quais terdo por base um tema que estara de acordo
com o nicho da equipe. Para cumpri-lo, o grupo precisard desenvolver tipos especificos de
argumentos. O alcance do objetivo fixado pelo challenge dependerd dos argumentos
formulados.

Todo o grupo desenvolvera argumentos, mas, conforme a exigéncia do challenge, duas
ou trés pessoas ficardo responsaveis por socializa-los. Esse rodizio de oradores acontecera
especificamente nos desafios 1, 2 e 3. Os challenges serdao desenvolvidos em sala de aula, sendo
que trés deles exigirdo que a equipe persuada um publico determinado pelo storytelling. Os
convidados serdo integrantes da comunidade escolar interna (professores e/ou supervisores €
alunos de outras turmas) chamados a participarem dos challenges pela professora.

O “Instagram” da equipe, cujo perfil serd criado na reunido estratégica 1, pelos
membros, em sala de aula, comecara do zero, sendo que, a medida que a equipe vai cumprindo
as missoes e os challenges, receberd recompensas, como seguidores e dinheiro.

As agdes que emergem do ambiente virtual assumido no storytelling ndo serdo efetuadas

na plataforma Instagram, no entanto ¢ perfeitamente possivel adaptar as atividades

20 A popularidade dos nichos foi averiguada com base na experiéncia de instgramer da autora, que é consumidora
desse meio e acompanha os influencers e as publicidades em torno dos nichos. Além disso, uma pesquisa no
proprio Instagram utilizando hashtags (#) revela que: a #moda possui 240 milhdes de posts; a #make tem 381
milhoes de posts, a #animais e a #pets contam com 3,8 milhdes e 89,4 milhdes de posts, respectivamente; por sua
vez, a #turismo tem 24,7 milhdes de posts, ja a #exerciciofisico possui 2,2 milhdes de posts. Dessa forma, fica
explicito, pela quantidade de publicagdes que sao nichos que demandam muita criagdo de contetdo, logo, hd muita
gente interessada neles.

21 Substantivo em inglés que significa “desafio”. Nas redes sociais, especialmente no Instagram e no TikTok, surge
a partir de alguma tarefa considerada dificil que viralizou, desencadeando videos curtos em que as pessoas tentam
reproduzir a versdo original. Ao adotar a proposta, o professor pode discutir rapidamente com os alunos sobre a
importancia de se ter uma visao critica acerca dos challenges, uma vez que alguns deles podem trazer sérios perigos
a saude fisica e mental dos adolescentes.
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desenvolvidas para que sejam realizadas no proprio aplicativo. Em nossa proposta, o perfil
mencionado sera criado de modo analogico: o layout serd projetado em papel couché e os alunos
preencherdo os itens como nome, biografia, icone etc. Reitera-se que, assim como nos games,
ha uma ressignificagdo do espaco. Em um jogo de luta, por exemplo, os jogadores ndo precisam,
de fato, lutarem entre si; ja em um jogo em que ¢ preciso manusear dinheiro € comprar coisas,
os jogadores ndo manuseiam dinheiro de verdade, muito menos adquirem bens de forma real.
Nesse sentido, Huizinga (2000) afirma que todo jogo se processa € existe em um campo
delimitado de modo material ou imaginario. Esse lugar ¢, portanto, um mundo temporario
dentro do mundo habitual.

De igual forma, nas atividades da proposta, esse aspecto do jogo € absorvido, pois alunos
se apropriardo de conceitos tipicos da esfera do Instagram, como curtir, compartilhar, postar,
enviar mensagem direta etc., que sdo utilizados para construir a narrativa, sem necessariamente
fazé-los na propria plataforma. Nesse sentido, a tematica “Instagram” ¢ apenas um pano de
fundo que, devido a fatores como a popularidade entre o publico-alvo, serve como uma
estratégia para dar mais atratividade a proposta e que, sem prejuizo, poderia ser substituido por
qualquer outro.

Além disso, a simulagdo das acdes pode aumentar a probabilidade de adesdo dos alunos,
pois ndo terdo de se expor para uma grande quantidade de pessoas, como ocorreria caso
realizassem as atividades na prépria plataforma. Aliado a isso, o uso de um contexto virtual
adaptado para o analogico ¢ uma forma de demonstrar que, independentemente de acesso a
computadores, celulares ou internet, as atividades propostas sdo plenamente exequiveis,
garantindo, assim, a participa¢do de todos.

Tendo em vista o exposto, cada equipe dispora de uma area em uma das paredes da sala
de aula, delimitada para simular o ambiente do Instagram, em que constard o perfil preenchido
pelos alunos, o feed de noticias e a drea de mensagens, como demonstrado na Figura 2. Sendo
assim, sempre que for requerida alguma acgdo tipica desse ambiente virtual, a 4rea

correspondente deve ser atualizada.
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Figura 2 — Layout da sala de aula.
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Fonte: elaborado pela autora, 2023.

Ao fim de todos os desafios, a equipe cujo Instagram tiver mais seguidores ganhard uma
festa em comemoragdo por, finalmente, terem seus membros conseguindo se tornar digital
influencers. Além disso, todos os alunos poderdo utilizar o “dinheiro” acumulado durante as
missdes ou challenges para comprar itens como lanches, roupas, acessorios eletronicos e
brinquedos, que comporao a loja da sala.

Cabe ressaltar que o publico a ser persuadido em alguns desafios, mencionado
anteriormente, serd composto de membros da comunidade escolar convidados a ouvirem e
aderirem ou ndo a ideia das equipes apds ouvirem os argumentos. Além da adesdo, os
convidados também poderdo investir dinheiro, que serd representado pela moeda ficcional
“Supercoin”. As equipes também poderdao consegui-la cumprindo outras missdes ou
challenges, e ndo s6 por meio de patrocinio.

De modo a mensurar, quantitativamente, a motivagao inicial dos alunos, logo apos a
reunido de preparagdo, que antecede a primeira reunido estratégica, sera pedido que os alunos
atribuam emojis ao item “motivagdo”, em que o emoji de choro reporta “desmotivado”, o sério
significa “pouco motivado” e o feliz indica “muito motivado”. A atribuicdo serd feita por meio

de um quadro impresso, como evidencia a Figura 3 a seguir:

22 Qutras sugestdes de nomes para a moeda ficcional: Argoin, Megacoin, SuperArgus, Argus, Arguere.
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Figura 3 — Autoavaliagdo inicial.

Fonte: elaborado pela autora, 2023.

Essa mensuracao permite que se observe o ponto de entrada do aluno, que € o primeiro
passo para se formar a curva de interesse. Kapp (2012) explica que a curva de interesse ¢é
composta pela sequéncia de eventos que ocorre ao longo do tempo e mantém o interesse do
jogador. H4, portanto, um ponto de entrada em que o aluno inicia com algum grau de interesse;
apods, procura-se manter o aluno interessado pela sequéncia de eventos, promovendo um
movimento ascendente até, finalmente, chegar em um climax em que o aluno deixa a instru¢ao
com algum interesse restante.

Com vistas a compreensdo de como a motivagdo se manterd ao longo das proximas
etapas, a cada challenge os alunos responderdao a uma enquete do dia. Essa autoavaliacao serve
para acompanhar a curva de interesse dos alunos, uma vez que se presume que, quanto mais
motivada a pessoa se encontra em realizar uma tarefa, mais focada estard, ou seja, maior sera o
seu interesse. Nesse sentido, Burke (2015) aponta a relacdo entre altos niveis de engajamento e
elevada produtividade, retencao e qualidade, entre outros beneficios.

Sendo assim, sera solicitado que eles atribuam um score (pontuagdo) ao item

“motivacdo”. A mensuracgdo ocorrera da seguinte maneira: em um cartaz, fixado em uma parede
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da sala de aula, sera colocada a pergunta: “Como foi seu dia hoje?” Logo abaixo, serdo expostos
os usernames ficticios (nomes de usuario) atribuidos a cada aluno, e ao lado, o item avaliado.

Como ¢ demonstrado na Figura 4:

Figura 4 — Quadro de autoavalia¢do continua.
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Fonte: elaborado pela autora, 2023.

Esse ¢ um tipo de feedback por meio da autoavaliagdo que se associa ao item
“satisfacdao” (Keller, 1987a), em que se busca ajudar o aluno a avaliar o seu proprio trabalho.

Assim, ao fim de cada desafio, o aluno fara sua autoavaliacao, atribuindo de 1 a 3 emojis,
em que 1 significa “desmotivado”, 2 quer dizer “pouco motivado” e 3 informa “muito

motivado”. No proximo tépico sdo detalhadas as etapas da proposta.

5.2.2 As etapas

O design da proposta ¢ composto por reunioes e challenges. Na curva de interesse, Kapp

(2012) explica que o aprendiz deve entrar com algum nivel de interesse proveniente de um fator

de motivagdo externo ou interno. Nesse sentido, a reunido de preparacdo, que introduz a
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proposta, adere bem a esse conceito, tendo em vista que foi criada com o intuito de fazer com
que os alunos captem a relevancia do objeto de ensino, que ¢ a argumentagao, e adiram melhor
as atividades subsequentes. Para tanto, foram elaboradas a¢des com as quais sdo demonstrados
o valor presente do conteudo e sua utilidade futura, como também, apresentado o storytelling
da proposta gamificada. Pode-se dizer que se trata de uma metalinguagem ja que, a0 mesmo
tempo em que se ensina argumentagao, usa-se dela para convencer e motivar pessoas.

Logo apo6s a reunido de preparagdo vém as reunides estratégicas, que foram elaboradas
para que os alunos conhe¢am e se aprofundem sobre o tipo de argumento que vao desenvolver.
Cada reunido estratégica ¢ composta por duas missdes e sucedida de um challenge, que ¢ o
grande desafio para o qual as equipes se preparam. Ao todo tem-se 4 reunides estratégicas e 4
challenges. No apéndice E, pode-se conferir um mapa das aulas, no qual sdo descritas as agdes
que ocorrem na reunido de preparacgao, as missdes desenvolvidas nas reunides estratégicas, bem
como os challenges. Ja na Figura 5, logo abaixo, estd o menu de terminologias, que pode ser
utilizado tanto pelo professor aplicador quanto pelos alunos para compreenderem os termos que

sdo usados ao longo da proposta.

Figura 5 — Menu de terminologia.

Fonte: elaborado pela autora, 2022.

Ao longo das atividades, os alunos, naturalmente, irdo se familiarizando com os termos.
Contudo, inicialmente € interessante apresenta-los e, se for o caso, deixar o menu afixado para

que seja consultado sempre que necessario. Apesar de haver grande possibilidade de os alunos
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conhecerem a terminologia utilizada no Instagram, algumas delas ganharam novo significado
no contexto da proposta, dessa forma, a apresentacao do menu ¢ fundamental para situar os
participantes.

Apo6s o ultimo challenge, a proposta conta com uma aula na qual os alunos poderao
discutir o proprio desempenho ao longo das atividades e também avaliar se elas contribuiram
com sua aprendizagem. J4 as recompensas previstas (loja e festa) serdao entregues em duas aulas
distintas, tendo em vista o tempo necessario para a realizagdo de cada uma. Na penultima aula
¢ aberta a lojinha e os participantes poderao utilizar as supercoins acumuladas individualmente.

Por fim, a proposta ¢ totalmente finalizada com a realizagao da festa para a equipe campea.

5.3 O desenvolvimento

Serdo detalhados, a seguir, as reunides (de preparacgdo e estratégicas), os challenges e
as aulas de avaliagdo da proposta e aproveitamento das recompensas. Cada etapa ¢ numerada

conforme sua ordem de execugao.

5.3.1 Reunido de preparagao — Aula 01

As atividades desenvolvidas nesta reunido de preparacdo sdo chamadas de “agdes”.
Tempo?: 45 minutos.
Recursos: placas e fichas confeccionadas em folhas A4 ou papel cartdo dupla face, canetas
coloridas, quadro, pincel, apagador, datashow, 2 caixas de papeldo pequenas, papel de presente,
folhas A4 para impressdes, post-its, tesoura e cola de isopor.
Objetivo: perceber a importancia da argumentacao e, dessa forma, atribuir valor ao conteudo,
construindo motivagdo e interesse em realizar as missdes e os challenges.
Habilidades: as acdes tém como foco o desenvolvimento de duas habilidades: a EF89LP27,
que se refere a “tecer consideracdes e formular problematizagdes pertinentes, em momentos
oportunos, em situacdes de aulas, apresentagdo oral, semindrios etc.”, e a EF69LP32,

“selecionar informagdes e dados relevantes de fontes diversas (impressas, digitais, orais etc.),

23 Todas as atividades desenvolvidas nas a¢des e missdes foram elaboradas considerando a hora-aula de 50
minutos, que ¢ o padrdo seguido na escola onde ocorreu a aplicagdo da proposta gamificada. Dessa forma, podera
ser observado nesta e nas proximas reunides e challenges que a organizagao do tempo sempre tera variagdo para
menos, ou seja, ndo chega a consumir, totalmente, os 50 minutos, pois foram levadas em consideragdo as
eventualidades proprias de uma aula, como a necessidade de estender um comentério, a organizagdo da sala,
realizagdo de chamada etc.



74

[...] e organizar, esquematicamente, com ajuda do professor, as informagdes necessarias (sem
excedé-las) com ou sem apoio de ferramentas digitais, em quadros, tabelas ou gréficos...”
(BNCC, 2018, p. 147 e 181).

Especificamente, o objetivo da primeira acao ¢ ressaltar que a qualidade dos argumentos
que utilizamos pode influenciar no modo de persuasdao das outras pessoas, ajudando ou
atrapalhando a conquista de nossas metas.

ACAO1: a professora distribui aos alunos duas placas: em uma, escrito “isto”, e, na
outra, escrito “aquilo”, informando-os que serdo apresentadas, oralmente, 3 situagdes em que o
personagem principal busca atingir um objetivo cujo alcance estd condicionado a escolha entre
2 argumentos.

A Figura 6 demonstra um exemplo de situacdo, sendo que as demais podem ser

conferidas no /ink https://shre.ink/SITUACOESRP.

Figura 6 — Exemplo de situac¢do e argumentos.

Oh_jetim: CONVencer os pais a
comprarem um Carro para vocé ao

cnmp]etar ]8 anas.

Perfil do interlocutor: pais
conservadores.

Fonte: elaborado pela autora, 2022.

Previamente, a professora define os argumentos adequados com base no objetivo e no
perfil hipotético e informa aos alunos que, para cada situacdo, devem-se considerar esses dois
fatores, dando prioridade de escolha para o argumento que tem mais probabilidade de ser aceito
pelos personagens que precisam ser persuadidos conforme o seu perfil. No caso exemplificativo

da Figura 6, espera-se que os alunos atentem para o contexto que revela que os pais tém um
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perfil mais conservador. Sendo assim, para atingir o objetivo, que € comprar um carro ao
completar 18 anos, o argumento considerado mais adequado consta na placa “aquilo”.

Nesse sentido, os alunos tém 2 minutos para analisar cada situagdo e escolher o
argumento que acharem mais adequado para alcangar o objetivo. Para cada escolha do
argumento adequado, o aluno acumula 1 ponto. De modo a registrar as respostas, a professora
lista no quadro as iniciais de cada aluno e marca um circulo na frente sempre que o aluno
levantar a placa correta. Ao final de 3 rodadas, o que totaliza 6 minutos, a pontuacao ¢ somada,
e os alunos que obtiverem 2 ou 3 pontos sdo recompensados com um 1 ponto na disciplina de
lingua portuguesa.

Como fechamento, a professora pede para que os alunos justifiquem oralmente o motivo
de terem escolhido uma placa em vez de outra e a partir dai incita uma conversa, refletindo
sobre como ¢ importante que os argumentos sejam elaborados tendo em vista o que se pretende
alcancar e o publico a quem serdo direcionados. Para esse momento sao disponibilizados 10
minutos.

O objetivo da segunda acdo ¢ conhecer o contexto da proposta, evidenciando as etapas
que a compdem ¢ também a meta a ser alcangada ao final, criando, assim, um clima de
expectativa entre os alunos. Além disso, as equipes conhecerdo aspectos importantes sobre o
nicho com o qual trabalhardo. Dessa maneira, ao realizarem as missdes e desafios que virdo,
eles ja estardo organizados em equipes e familiarizados com os temas dos nichos.

ACAO 2: a professora comenta que, durante as atividades gamificadas, os alunos terdo
de cumprir missoes e challenges relacionados a uma profissao acompanhada por grande maioria
de jovens e que, ao longo do percurso, os alunos poderdo ganhar recompensas.

Dessa maneira, a professora apresenta aos alunos o storytelling descrito na se¢do 5.2.1
de modo esquematico e o mais ilustrativo possivel, projetado em um datashow. Um modelo de
apresentacao esta disponivel no Canva (site de criacdo de design) e pode ser conferido e baixado
no seguinte endereco eletronico: https://shre.ink/STORYTELLINRP.

Também € necessario que os alunos entendam que, para cumprir os desafios, precisarao
desenvolver um bom trabalho em equipe. Além disso, a professora projeta a imagem da Figura
5 (péagina 72), que evidencia o “Menu de terminologias”, necessario para esclarecer aos alunos
o significado dos termos utilizados ao longo da proposta. Para essa atividade, sdo
disponibilizados 6 minutos.

Depois de envolvidos no storytelling, a professora solicita aos alunos que se mobilizem

em 4 equipes (3 equipes com 7 pessoas € 1 com 8), destinando para isso 3 minutos. Depois das
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equipes organizadas, cada uma em seu espago, a professora apresenta os nichos. A professora
pede a cada equipe que seja indicado um membro que sera responsavel por retirar uma ficha de
dentro de uma caixa pequena, de modo aleatdrio. Cada ficha contém o nicho a ser trabalhado.
Visando conhecer melhor sobre seu respectivo tema, as equipes ganham seu primeiro
“recebido”: trata-se de uma caixa que simboliza um presente, sendo que, dentro dela, estd um

infografico com alguns dados sobre o nicho, como o demonstrado na Figura 7.

Figura 7 — Exemplo de infogréfico.
-

Conhega seu nicho:
Turismo

Fonte: elaborado pela autora, 2023.

Os demais infograficos podem ser consultados pelo seguinte [link:
https://shre.ink/INFOGRAFICORE]T.

A professora explica que os alunos precisam realizar a leitura dos textos, de modo a
responder as seguintes perguntas que devem ser escritas ou projetadas no quadro: quais as
caracteristicas que atraem a atencdo das pessoas para o seu nicho? O que pode ser explorado
dentro do seu nicho? Quais os pontos fracos do seu nicho? As respostas devem ter a

contribuicdo de todos os membros, devendo ser anotadas em post-its, distribuidos pela


https://shre.ink/INFOGRAFICORE1
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professora, sinalizados por cores: laranja para a 1* pergunta, azul para a 2%, e amarelo para a 3%
Por conseguinte, as equipes colam os post-its ao redor do nome de seu nicho, que ¢ fixado no
quadro ou na parede da sala pela professora. Para este momento de leitura, anotagao e colagem,
serdo destinados 15 minutos.

No fim do tempo programado, um ou dois integrantes fica (m) responsavel (is) por
explicitar oralmente as respostas. A professora solicita, também, a participagdo dos demais
colegas, questionando-os acerca de quais temas consideraram mais interessantes, mais faceis
ou dificeis, dentre outros aspectos, o que pode ser realizado em até 5 minutos. Para finalizar, a
professora explica que os alunos devem expressar quao motivados estdo em participar das
atividades gamificadas, quadro de autoavaliagdo. Dessa forma, devem atribuir emojis ao item
“motivacdo”, em que o emoji de choro reporta “desmotivado”, o sério significa “pouco
motivado”, e o feliz indica “muito motivado”. O quadro de autoavaliacdo utilizado nesta
atividade consta na Figura 3, pagina 70 desta dissertacao.

A imagem na pagina a seguir evidencia um quadro denominado “Explore o passo a
passo”, nele estdo resumidas as agdes realizadas nesta etapa e constara, também, ao final das

demais reunides.

Figura 8 — Resumo das a¢des da reunido de preparagao.
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Fonte: elaborado pela autora, 2023.
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5.3.2 Reunido estratégica 01 — Aula 02

Antes de executarem a missdo desta reunido estratégica, a professora estrutura,
previamente, o layout da sala, organizando os lugares das equipes, como demonstrado
anteriormente na Figura 2, pagina 69, e cola a area “Explorar”? e o leaderboard de seguidores,

representados, respectivamente, nas figuras 9 e 10:

Figura 9 — Area “Explorar”.

N QA H B <

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

24 No Instagram, essa aba € o lugar onde aparecem publicagdes de perfis que o usuério ndo segue, mas que podem
ser interessantes para ele, conforme a interpretagdo do algoritmo.
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Figura 10 — Leaderboard de seguidores.

LEciUERBUcaRD 1

- MODA E RAKE -

Fonte: elaborado pela autora, 2023.

Tempo: 41 minutos.
Recursos: painéis impressos em folhas de papel couché, folhas A4 para impressdo de imagens,
textos e cartdes, bloco de anotacdes, fita adesiva, canetas coloridas, lapis de cor, envelope
pequeno, tesoura, marcadores de texto, palito de madeira, quadro e pincel.
Objetivo: inicialmente, ¢ criar um “perfil do Instagram”, ambiente que servira para registrar
as produgoes realizadas ao longo da proposta e os dados referentes aos seguidores.
Posteriormente, os alunos terdo oportunidade de conhecer o argumento de autoridade.
Habilidades: durante a missao serdo desenvolvidas as habilidades EF89L.P04 - “identificar e
avaliar teses/opinides/posicionamentos explicitos e implicitos, argumentos e contra-
argumentos em textos argumentativos [...].” e, EF89LP14 - “analisar, em textos argumentativos
€ propositivos, [...] os tipos de argumentos, avaliando a for¢a/tipo dos argumentos utilizados”.
MISSAO: os alunos recebem da professora um papel couché com o layout de uma
pagina de perfil do Instagram, como demonstrado na Figura 11, o qual deve ser preenchido
com 0 “@” (nome da equipe), “bio” (elementos de apresentagdo ao publico) e “foto do perfil”

(icone que representa a equipe).
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Figura 11 — Exemplo de Layout incompleto de perfil do Instagram.

username ® =

1-" Fublcacies Seguidores Seguindn

Edlitar perfil Compartiihar pertil 42,

Username saw

4 A
A Q H B o

Fonte: elaborado pela autora, 2023.

A professora explica que os nomes de usudrio, que nomeiam as equipes, devem conter
até dez caracteres. Ja as bios devem ser curtas e objetivas, e os icones representativos das
equipes precisam manter relagdo com o nicho. Ao finalizarem, a professora solicita que as
equipes fixem o perfil no local designado e apresentem ao restante da turma. Para preencher o
layout, as equipes t€ém 10 minutos e, para a apresentacgao, até¢ 2 minutos.

Caso alguma equipe ndo consiga cumprir no tempo programado, a professora acrescenta
mais 3 minutos de tolerancia e informa ainda que, se os alunos acharem necessario, poderao
aprimorar o perfil extraclasse e fixa-lo na proxima aula.

No segundo momento, as equipes sdao expostas a duas situagdes representadas por
imagens coladas no quadro, que mostram o poder que uma autoridade exerce, como ¢

evidenciado pelas figuras 12 e 13:
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Figura 12 — Sugestdo 1 de imagem representativa de um argumento de autoridade.
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Fonte: https://www.metropoles.com/colunas/leo-dias/thiago-nigro-entra-em-livro-da-
turma-da-monica-e-ensina-educacao-financeira.

Figura 13 — Sugestdo 2 de imagem representativa de um argumento de autoridade.

(e e S s
UmSaba cliudiguer Croleitin,

Fonte:https://twitter.com/sabadoqualquer/status/1289931156998119425.

Logo ap6s, a professora pede que algum membro aleatorio de uma das equipes leia, em
voz alta, para todos, um breve texto sobre cada uma das personagens destacadas nas imagens.

Esses textos podem ser encontrados no apéndice F. A seguir, os alunos analisam as imagens e
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evidenciam, oralmente, o argumento de autoridade por trds dela, o que pode ser feito em

conjunto com toda a turma. A partir disso, a professora insere e discute com os alunos o conceito

de argumento de autoridade. Esse momento pode ser realizado em até 8 minutos.

A seguir, cada equipe recebe 3 posts impressos?, a exemplo do evidenciado abaixo:

Figura 14 — Exemplo de post utilizado na reunido estratégica 1.

o Moda e Make o
."‘

O mundo trata melhor guem
se veste bem

Fonte: elaborado pela autora, 2022.

POST

Todos nds aprendemos que nBo se deve julgar a3 pessoas pela
aparéncia, entretanto diz o ditade que a primeira iImpressao é a que fica
QOra, a primeira impressdo é justamente a aparéncia. De fato, nosso
cérebro @ montado para registrar muitas informacdes aoc mesma tempo,
juntd-las todas & construlr em nossas mentes um conjunto uniforme.

e acordo com Elisabete Castelon Konkiewltz, doutora em neurclogia, a
aparéncla tem um  efello  pslcolégico enorme, podendo  mudar
grandemente a forma como a pessoa se wé e avalla seu proprio potencial
& a forma como & recebida em seu melo. Esse & um aspecto ainda pouco
estudade pelos profissionais de sasde, mas que precisa ser envolvido nos
culdados e apolo 43 pessoas em situacdo de doenca, ou de problernas
sociais. Para a médica, a ajuda na construcio da imagem pode mudar o
desting de pessoas com déficit intelectual, esquizofrenia, doencas de
pele, depressdo, dependéncia guimica, deméncia, dentre oulros muilos
exemplos de situagies altamente estigmatizadas. Assim, a aparéncia
pode lortalecer a pessoa, permitindo uma forma de expressdo da sua
individualidade, ao mesmao tempo em gue agrega e concretiza sua
acellagdo e participagdo no grupo. Ela pode abrir o caminho para a saida
do isolamento e da exclusdo. Como no conto de fadas, é pelo caminho da
aparéncia que se deixou de ser o patinhao feio para se tomar o cisne real,

Ja Patricia, lettora do Jomal Tribuna, as pessoas reparam muifo no
modo de vestir, principalmente s& nos vestimos de modo a chamar
atengio. Além de tudo, taxamos as pessoas de acordo com o tipo de
roupa gue usam, E uma pena gue sejs assim, pois muitas pessoas
preferem camprar o gue nao podem para “estar bem” fremte a sociedade.

Fontes h1!p5J,l'|.‘|El'l¢|35=bG|3l'litEl¢h cs‘g.lnmrnen‘.debﬁm‘urqmms.-‘-tbcﬁ? -]
hps:/Sjormaltritung, com b 2020 /04 a-imaartancis-de- se-sestic-bem/

Tese: A sociedade trata melhor quem se vaste bam.

#

O restante do material utilizado pode ser consultado nos [inks:

https://shre.ink/POSTSRE1 e https://shre.ink/ IMAGENSPOSTSREI.

Os posts contém

reportagens que versam sobre as seguintes teses: a sociedade trata melhor quem se veste bem;

23 A proposta disponibiliza as pesquisas impressas por esse ser um recurso mais democrético e atender a todos,
uma vez que todos os alunos podem se engajar independentemente da posse de notebook ou smartphone com
internet. Apesar disso, a atividade também pode ser desenvolvida de forma on-line, tendo em vista uma clientela
onde todos tenham acesso aos recursos digitais citados.
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¢ importante a adocao de animais; viagens aumentam a qualidade de vida; exercicio fisico faz
bem para a saude. Na ocasido, a professora aproveita a oportunidade para explicar que a tese €
uma proposi¢cao que expressa um posicionamento critico de alguém sobre alguma coisa, sendo,
portanto, base para que se construam os argumentos.

Os textos apresentam uma variedade de argumentos de autoridade, inclusive aqueles
provenientes do que nomeamos de “pseudoautoridade”, por serem argumentos que aparentam
ser consistentes, mas se trata de opinides emitidas por quem ndo tem respaldo académico ou
profissional.

Além das reportagens, sdo entregues pela professora marcadores de textos, um bloco de
anotagdes, o qual os alunos utilizardo como “arquivo”, sempre que for necessario deixar
guardado um assunto e, também, a placa “Compartilha”, representada pelo icone . , que
deve ser levantada pelas equipes sempre que precisarem de um feedback da professora.

Durante 5 minutos, os alunos devem encontrar, no minimo, 5 argumentos que
considerem de autoridade e destaca-los nos textos. Para auxiliar as equipes no cumprimento da
atividade, a professora entrega a elas dois cards instrucionais, que exemplificam as regras: o
card vermelho significa “cancelado” e refere-se aquilo que nao deve ser feito na missdo; ja o
card azul representa o “salvo” e expde as regras que devem ser seguidas, como pode ser
constatado na Figura 15. Esse padrdo de cartdes serd observado na execucdo das missdes

seguintes.

Figura 15 — Cards “Cancelado” e “Salvo” — Missdo da reunido estratégica 1.

Fonte: elaborado pela autora, 2022.
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Findado o tempo estabelecido no card “salvo”, cada equipe expode, oralmente, os
argumentos que destacou. Por sua vez, a professora fornece um feedback de 2 minutos para
cada equipe, analisando diante de toda a turma os argumentos destacados com base nos
seguintes critérios: possui as caracteristicas de um argumento de autoridade? Provém,
realmente, de um especialista na area?

Caso alguma equipe ndo tenha conseguido destacar os 5 argumentos ou tenha
selecionado algum argumento fora dos critérios, pode ser fornecido um adicional de tempo de
até 3 minutos para completar ou reavaliar sua selecao.

Apbs isso, a professora prossegue explicando que alguns aspectos fazem com que os
argumentos de autoridade sejam fracos ou fortes. A medida que a exposicdo acontece, tais
aspectos devem ser destacados no quadro e copiados no bloco “Arquivo” pelas equipes. Em
seguida, a professora pede que os alunos levem em consideragao o que foi discutido e escolham,
dentre os argumentos selecionados, os 4 que melhor embasem a tese de sua equipe, anotando-
0s no bloco “Arquivo”. Para isso, elas tém 2 minutos.

As equipes que conseguiram realizar sele¢do de argumentos conforme os critérios
mencionados nos cards ganham da professora uma direct message (mensagem direta, que ¢
enviada de modo privativo a alguém), representada por um envelope. Assim, ao abrir a
mensagem, as equipes constatardo que ganharam os 100 primeiros seguidores do perfil, que
estara pronto para ser lancado. Se alguma equipe tiver necessitado do adicional de tempo, a
direct message contard com 50 seguidores. Por fim, a professora solicita que fixem com fita,
no local designado no perfil, o papel recebido na direct message, no qual esta escrito o nimero
de seguidores, e atualiza, também, o /eaderboad de seguidores. O resumo das acdes desta

reunido estratégica pode ser conferido na proxima pagina, Figura 16.
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Figura 16 — Resumo das acdes da reunido estratégica 1.
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Fonte: elaborado pela autora, 2023.

5.3.3 Challengel — Aula 03

Tempo: 44 minutos.

Recursos: caixa de som, notebook, datashow e folhas A4 para impressao.

Objetivo: convencer patrocinadores por meio de explanagdo construida com argumentos de

autoridade.

Habilidade: o challenge tera como foco a habilidade EF89LP22 - “compreender e comparar

as diferentes posi¢des e interesses em jogo em uma discussao ou apresentacdo de propostas [...],

formular e negociar propostas de diferentes naturezas [...].” (BNCC, 2018, p. 173, 177 e 181).
Para conseguir os patrocinadores, os alunos deverdo convencé-los, por meio de

argumentos e com base na tese analisada na missdo da reunido estratégica 1, de que vale a pena

investir no nicho. Para isso, utilizardo os 4 argumentos selecionados na mencionada reunido

estratégica. Também serdo fornecidos para cada equipe 1 reel (video curto com, no maximo,

90s) e 1 posts que abordam a tese atribuida a cada nicho na reunido anterior, de modo a dar

suporte ao discurso da equipe.
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Figura 17 — Exemplo de post utilizado no challenge 1.
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Fonte: Sonhos e aventuras, Youtube, 2022; RN Produtos Naturais, Instagram, 2022

A integra desses recursos pode ser conferida nestes /inks: https://shre.ink/REELSC1 e
https://shre.ink/POSTSCI1. Os videos sdao expostos por meio do datashow para todos da turma
e podem ser repetidos caso as equipes solicitem. A professora explica que esse momento €
denominado de “upload”, pois os alunos estdo carregando as informacdes que serdo postadas.
Para estruturar o discurso que sera apresentado com base nos argumentos previamente
selecionados e nas informagdes fornecidas por esses novos materiais (video e post), a professora
informa que as equipes dispdem de 20 minutos.

Para realizar o post da argumentagdo, cada equipe tem 6 minutos e escolhe 3
participantes responsaveis pela persuasdo oral dos convidados, que, por sua vez, serdo
escolhidos dentre os alunos do 7° ¢ 8° da escola. Eles decidem, com base nos argumentos
demonstrados, se vao investir no nicho e a quantia dada. Neste challenge, as regras estdo
dispostas em forma de stories, coladas no quadro branco, ficando os proprios alunos

responsaveis por 1€-las antecipadamente, como mostra a Figura 18, na pagina seguinte.


https://shre.ink/REELSC1%20e%20https:/shre.ink/POSTSC1
https://shre.ink/REELSC1%20e%20https:/shre.ink/POSTSC1
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Figura 18 — Regras em stories — Challenge 1.

Fonte: elaborado pela autora, 2022.

Ao final do challenge, a professora divide o dinheiro conseguido por cada equipe entre

seus membros, de forma igual, e atualiza o leaderboard de supercoins, representado a seguir:

Figura 19 — Leaderboard de supercoins.

Fonte: elaborado pela autora, 2023.
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Caso alguma equipe nao consiga captar nenhum patrocinador, uma nova sessao sera
marcada e a quantia a ser patrocinada limitada entre 5 a 25 mil supercoins. Os alunos também
devem atribuir “ameis”, de 1 a 3, ao item motiva¢do no quadro de autoavaliagdo, que pode ser

revisitado na pagina 71, Figura 4.

5.3.4 Reunido estratégica 2 — Aula 04

Tempo: 35 minutos.

Recursos: folhas A4, palitos de madeira, envelopes pardos grandes, envelopes pequenos, fita
adesiva e bloco de anotagoes.

Objetivo: conhecer o que ¢ um argumento por comparacio, bem como suas caracteristicas.
Habilidades: serdo desenvolvidas, ao longo da missdo, as habilidades EF89LP04 - “analisar,
em textos argumentativos e propositivos, [...] os tipos de argumentos, avaliando a forga/tipo
dos argumentos utilizados.”, e a EF89LP34 - “analisar os efeitos de sentido do uso de figuras
de linguagem como ironia, eufemismo, antitese, aliteracdo, assonancia, dentre outras.” (BNCC,
2018, p. 173 e 183).

MISSAOQ: a professora informa aos alunos que, agora que eles ja possuem alguns
seguidores com os quais trocaram ‘“‘follows”, no feed do Instagram comegam a aparecer
algumas postagens. Dentre elas, duas tirinhas, apresentada nas figuras 20 e 21, postadas por um
perfil de ilustracdo. A professora fixa as folhas das tirinhas no espago destinado ao feed no

Instagram de cada equipe que foi construido na parede.

Figura 20 — Tirinha “O que ¢?”

Fonte: http://bichinhosdejardim.com/.

26 Follow & um verbo em lingua inglesa que significa “seguir”. No contexto do Instagram, trocar follows é passar
a seguir uma pessoa ¢ ela te seguir de volta.


http://bichinhosdejardim.com/
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Figura 21 — Tirinha “Contato humano”.
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Fonte: http://juquinhaeoportugues.blogspot.com/2012/03/cartum-de-quino.html.

A professora chama ateng¢ao para o fato de que, em ambas as situacdes, ha “coisas” que
sdo comparadas, explicando que, para conseguir curtir o post do perfil, as equipes tém de
descobrir o que foi comparado nas duas tirinhas e os motivos que levaram o ilustrador a
estabelecer tal comparagdo. Para listd-los, os alunos devem utilizar o bloco “Arquivo” e
possuem 5 minutos para isso. Durante o tempo da atividade, a professora lembra aos alunos de
utilizarem a placa do “Compartilha” para pedir feedback ou, ainda, intervém quando achar
necessario.

Findado o tempo de realizacdo, um membro da equipe 1€ as anotacdes para o restante
da sala. A seguir, a professora informa se os itens comparados € os motivos expostos pela equipe
estdo condizentes com a inten¢do do perfil-autor da tirinha. Caso positivo, a equipe adesiva um
corac¢do no post, que representa o “amei’” (curtida) no Instagram. A seguir, a professora explica
as equipes que elas acabaram de analisar argumentos por comparagdo. As caracteristicas desse
tipo de argumento sao aprofundadas utilizando a estratégia de posts em carrossel, distribuidos

impressos para cada equipe, como mostra a Figura 22:

Figura 22 — Exemplo de post no formato carrossel.
(continua)
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Figura 22 — Exemplo de post no formato carrossel.

(conclusdo)

ARGUMENTO DE

COMPARACAO

Fonte: produgdo da autora com base em OLIVEIRA, Rafael Camargo de. Argumentacdo. Brasil Escola.
Disponivel em: https://brasilescola.uol.com.br/redacao/a-argumentacao.htm. Acesso em: 7 ago. 2022.

Nota-se que o carrossel usa uma sequéncia de imagens relacionadas entre si para
transmitir uma informagao. Esse momento de analise e debate sobre as informagdes contidas
no post dura 10 minutos.

Em seguida, cada equipe recebe um tema de acordo com seu nicho, sendo eles: a) Os
impactos da protecao solar na pele; b) Compra e adogdo de pets no Brasil; c) A relagdo entre
felicidade e viagem; d) A relacdo entre exercicio fisico e expectativa de vida. Junto a isso, a
professora entrega um envelope pardo grande com imagens relacionadas a cada tema, como

exemplificado abaixo:

Figura 23 — Exemplo de imagens utilizadas na reunido estratégica 2.

Fonte: reprodugéo internet, 2023.

As outras imagens podem ser consultadas pelo /ink: https://shre.ink/IMAGENSRE?2.


link:%20https://shre.ink/IMAGENSRE2
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A professora solicita que as equipes usem a area “Explorar” para lerem sobre os temas.
Nela, os alunos podem encontrar reportagens, noticias, artigos, dentre outros géneros textuais,
caso necessario, que tragam informacdes relevantes sobre o tema de sua equipe, como a

demonstrada logo abaixo:

Figura 24 — Exemplo de género textual utilizado na reunido estratégica 2.
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Fonte: adaptado de https://www.metropoles.com/colunas/claudia-meireles/o-uso-do-
protetor-solar-ira-mudar-a-historia-da-sua-pele-diz-medica, 2023.

Outras sugestdes do material referente aos temas podem ser conferidas pelo endereco:
https://shre.ink/ TEXTOSTEMASRE2. Na area “Explorar”, os alunos também encontram
informagdes adicionais sobre o tipo de argumento estudado nesta reunido estratégica.

Apo6s a leitura, a professora explica que as equipes devem destacar os pontos mais
importantes, que sao ou podem ser transformados em argumentos de comparacao, registrando-
os no bloco “Arquivo”. Por conseguinte, as equipes analisam as imagens, associando aquelas

que, de forma coerente, podem ser comparadas. Para esse momento, os alunos dispdem de 15


https://www.metropoles.com/colunas/claudia-meireles/o-uso-do-%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20protetor-solar-ira-mudar-a-historia-da-sua-pele-diz-medica
https://www.metropoles.com/colunas/claudia-meireles/o-uso-do-%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20protetor-solar-ira-mudar-a-historia-da-sua-pele-diz-medica
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minutos. Os cards de orientagdo, representados pela Figura 25, sdo distribuidos pela professora,

que os lerd. Duvidas com relagdo as regras devem ser sanadas.

Figura 25 — Cards “Cancelado” e “Salvo” — Missdo da reunido estratégica 2.

Fonte: elaborado pela autora, 2022.

Ao longo da execugdo, ao averiguar as anotagcdes em andamento, a professora fornece
feedbacks em forma de reactions” (reagdes), assim, os alunos podem ter uma ideia do
andamento da missd@o. Um exemplo de reactions €, durante o0 acompanhamento das anotagdes,
atribuir um emoji triste ao arquivo e explicar, oralmente, que a informac¢do ndo tem
possibilidade de ser utilizada como um argumento de comparacao, ou, ainda, atribuir um emoji
sorridente e explicar que as imagens relacionadas, de fato, estabelecem uma comparagio.?

Tendo em vista a verificagdo ocorrida no momento de feedback, ao fim do tempo
estipulado, cada equipe explana, oralmente, suas produ¢des e a professora constata se as
informagdes e imagens estdo conforme o solicitado nas regras. Aquelas equipes que tiverem
conseguido completar a missdo, ganham uma direct message de 250 seguidores. Caso algum
grupo ainda apresente alguma inconsisténcia, a professora fornece 5 minutos de acréscimo e,
ao finalizar a missdo, esta equipe ganha 125 seguidores. Por fim, atualiza-se o perfil e o

leaderboard de seguidores. A seguir, na Figura 26, consta o resumo das agoes.

27 No contexto do Instagram, as reactions s3o emojis que servem para demonstrar o sentimento de um usudrio
diante de um story postado por outro usuario.

28 Relembrar a discussdo feita no topico 3.1, pagina 31, acerca do impacto da gamificagdo na conduta docente.
Nesse sentido, a postura intermediadora, interativa e colaborativa do professor demonstra como a gamificagéo
pode contribuir para aprimorar a pratica docente, que se configura vertical em muitos momentos.
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Figura 26 — Resumo das acdes na reunido estratégica 2.
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Fonte: elaborado pela autora, 2023.

5.3.5 Challenge 2 — Aula 05

Tempo: 38 minutos.
Recursos: fita adesiva, folhas A4 para impressdes, datashow, notebook, caixa de som e
envelopes pequenos.
Objetivo: convencer pessoas por meio de um antncio publicitario elaborado com argumentos
de comparacao.
Habilidade: no decorrer do desafio serd desenvolvida a habilidade EF89LPI11 de “produzir,
revisar e editar pecas e campanhas publicitarias [...] a partir da escolha da
questdo/problema/causa significativa [...] da defini¢do do publico-alvo, das pecas que serdo
produzidas, das estratégias de persuasdo e convencimento que serdo utilizadas” (BNCC, 2018,
p. 175).

A professora inicia a aula contando aos alunos que um dos patrocinadores de cada
equipe pediu que se promovesse uma ideia por meio do /nstagram como forma de captar novos
patrocinios. Também ¢ informado que ela se relaciona com a tematica que os alunos

pesquisaram na missdo da reunido estratégica 2. Dessa forma, o objetivo deste challenge ¢é
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convencer 0 maior numero possivel de pessoas a aderirem a ideia da equipe por meio da
producao de um anuncio publicitario. Nesse momento, a professora explica que o referido
género textual € utilizado para conseguir a adesdo do leitor a uma ideia ou produto, contendo,
em geral, imagens e textos curtos. Informa, também, que na area “Explorar”, os alunos podem
encontrar exemplos de anuncios promovidos pelo /nstagram, semelhante ao evidenciado a

seguir:

Figura 27 — Exemplo de antincio promovido pelo Instagram utilizado no challenge 2.

A Aoja st A Snom R Gl
d A palecs T

Fonte: loja_jessicasantos, Instagram, 2023.%°

Outras sugestdes estdo disponiveis em https://shre.ink/ ANUNCIOSC?2.

Nesse sentido, para 0 momento de upload, a professora distribui 4 folhas A4 para cada
equipe, que deve juntd-las e colar na parte superior, centralizada, 1 par de imagem dentre
aquelas associadas na missdo 2 da reunido estratégica 2. Com o auxilio das informagdes
destacadas nos textos analisados na reunido passada, os alunos devem desenvolver argumentos
de comparagao sem perder de vista a relagdo com a imagem e visando aos seguintes objetivos,
distribuidos conforme cada nicho: a) vender um protetor solar; b) adotar um animal de
estimacao; ¢) comprar uma viagem; d) vender uma bicicleta.

Os argumentos desenvolvidos devem ser listados nas folhas A4, abaixo das imagens.
Para essa etapa, as equipes dispdem de 25 min. A professora expde as regras deste challenge

em forma de reel, como o ilustrado abaixo:

2 Disponivel em: https://www.instagram.com/p/CrUMVFOgYA1/. Acesso em margo de 2023.
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Figura 28 — Exemplo de reel utilizado no challenge 2.

REGRAS DO
CHALLENGE 2

Fonte: elaborado pela autora, 2023.

Como se trata de um video curto, ele deve permanecer projetado por meio de datashow
até o fim do challenge.

Os destinatarios dos argumentos serdo compostos por 6 estudantes provenientes de outro
9° ano da propria escola, respeitada a proporcionalidade de 3 homens e 3 mulheres e serdo
convidados pela professora com uma semana de antecedéncia, solicitando a confirmacao pelo
menos 3 dias antes da exposicdo dos argumentos.

Cada equipe tem 3 minutos para postar seus argumentos, sendo que os oradores (3
integrantes do grupo) ndo devem ter sido responsaveis pela exposi¢do no challenge 1, para
garantir a participagdo de todos da equipe. Ao final, os convidados devem levantar a placa “t6
dentro”, caso os argumentos os tenham convencido, ou a placa “t6 fora”, se ndo acharem a ideia
convincente. A equipe que conseguir mais adeptos ganha uma direct message com 600
seguidores, a segunda colocada 400, a terceira 300 e a ultima 200. Caso a equipe ndo consiga
nenhuma adesdo, uma nova sessdo sera marcada para que até 14, os membros consigam
aprimorar os argumentos. Nesse caso, o numero de seguidores como recompensa devera ser
150.

Uma novidade desse desafio é o “recebido de fa”. Trata-se de uma recompensa revelada

ao final do challenge pela professora: dentro de uma folha dobrada em forma de envelope
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consta o PIX que da as equipes supercoins, elas variam de 2 mil a 5 mil, sendo os envelopes
distribuidos por sorteio pela professora.

Ao final do desafio os alunos devem se dirigir ao quadro de autoavaliacdo e atribuir de
1 a 3 emojis de “encantado” ao item motivacdo. A professora também atualiza os leaderboards

e pede para que as equipes facam o mesmo com o perfil do Instagram.
5.3.6 Reunido estratégica 3 — Aula 06

Tempo: 43 minutos.
Recursos: cartolinas, folhas A4 para impressdes, bloco de anotagdes, folhas de papel cartdo
vermelho e azul, fita adesiva, envelopes pequenos e tesoura.
Objetivo: conhecer, inicialmente, caracteristicas do argumento de exemplificacdo, de modo
a elaborar esse tipo de argumento com base em uma tese.
Habilidade: as atividades realizadas na missao se aproximam da habilidade EF69LP15 de
“apresentar argumentos e contra-argumentos coerentes [...] na participagdo em discussdes sobre
temas controversos e/ou polémicos.” (BNCC, 2018, p. 137).

MISSAOQ: a professora organiza, previamente, 4 teses a 4 fatos em folhas A4, como

demonstrado abaixo:

Figura 29 — Exemplo de tese e fato utilizados na reunido estratégica 3.

TESE 1

Mesmo auxiliando na resolucio de problemas
sociais, a Inteligéncia Artificial traz uma série de
riscos.

FATO1

"Deepfake ao vivo: tecnologia que muda rosto e
voz em videochamada, como na novela Travessia,
ja existe na vida real.”

Fonte: elaborado pela autora (2023) com base em Souza e Helder (2023).

39 Disponivel em: 'Deepfake ao vivo": tecnologia que muda rosto € voz em videochamada, como na novela
'"Travessia', ja existe na vida real | Tecnologia | G1 (globo.com). Acesso em maio de 2023.


https://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2023/04/01/deepfake-ao-vivo-tecnologia-que-muda-rosto-e-voz-em-videochamada-como-na-novela-travessia-ja-existe-na-vida-real.ghtml
https://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2023/04/01/deepfake-ao-vivo-tecnologia-que-muda-rosto-e-voz-em-videochamada-como-na-novela-travessia-ja-existe-na-vida-real.ghtml
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O restante pode ser visualizado em https://shre.ink/tesesefatosRE3. Logo no inicio da
aula, a professora distribui as folhas a cada equipe e, também, fita adesiva. A seguir, informa
que as equipes tém até 10 minutos para associar as teses aos fatos, colocando-os um na frente
do outro. Para tanto, devem utilizar a parede com a marcagao apropriada.

Depois de realizadas as associagdes, elas sao lidas por um membro da equipe conforme
a ordem de numeragao. Enquanto isso, a professora informa se ela foi feita adequadamente ou
ndo. Por fim, a professora contabiliza quantas associagdes a equipe conseguiu gerar
corretamente e transforma a quantidade final em seguidores, tendo por base a tabela a seguir

que sera mostrada aos alunos. Esse momento de leitura e contabilizac¢ao leva 6 minutos.

Tabela 1 — Quantidade de associacdes e seguidores — Missao 1 (reunido estratégica 3).

Associacoes Seguidores
1 10
2 20
3 30
4 40

Fonte: produgdo da autora, 2022.

ApoOs a associacdo, a professora explica que a utilizacdo de fatos concretos, como um
evento historico, pessoas que passaram pela mesma situacao, eventos cotidianos ou noticias, €
uma estratégia utilizada para compor o argumento de exemplificagdo. Também sdo
apresentados pela professora alguns tipos de conectores que geralmente acompanham esse tipo
de argumento, como: a exemplo de, € o caso de, como e tal como.

Nesse momento, a professora se dirige a area “Explorar” e explica que ela contém mais
informagdes sobre o tipo de argumento estudado, assim, solicita que um membro de cada equipe
leia em voz alta algum fato importante acerca do assunto. Dando continuidade, a professora
fixa no quadro 4 imagens atuais e de alto impacto pertinentes a cada nicho, como as

evidenciadas na proxima pagina.
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a) moda e make b) animais e pets

Fonte: Shurastey, Instagram (2022).3! Fonte: Gadoo, 2023.32

¢) turismo d) exercicio fisico

Fonte: Diério de Goias, 2022.% Fonte: Luisa Mell, Instagram, 2022.34

31 Disponivel em: https://www.instagram.com/p/CdL-wrjvVDH/?img_index=1. Acesso em ago. 2022.

32 Disponivel em: https://www.gadoo.com.br/noticias/bebe-mais-gordo-do-mundo-usa-roupas-de-crianca-de-8-
anos-apesar-de-ter-16-meses/. Acesso em: mai. 2023.

33 Disponivel em: https://diariodegoias.com.br/conheca-a-historia-da-shein-denunciada-por-situacoes-desumanas-
de-trabalho-em-nome-da-moda-e-preco-baixo/257351/. Acesso em: ago. 2022.

34 Disponivel em: https://www.instagram.com/p/CdYQPnEQaUZ/. Acesso em: ago. 2022.
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A professora contextualiza, brevemente, as cenas evidenciadas com as informacgdes

previamente preparadas, a exemplo do texto abaixo:

Figura 30 — Informacdes sobre as cenas “a” e “b” utilizadas na reunido estratégica 3.

a) Maoda e make,

& irmagem ilustre om dos probéemns por trias do mercasdo da “moda de
prego balxo®. Grende empresas de st fashion, como @ Shein
{plataforma de scommerce quie vende produlos inbemacionss) sfo
acusades de explorarem seus Tunciondrios. Messe seniido, o3
trabalhadoras seviam submatidas a uma carga hordria de até 18 haras
e apenas uma felga ao mas, alémn de pagarem com gquase dols tercos
do salirios s cometassem algum e em umo peco de moups. Essas
situacdes justificarism o prego badwo ofertade pala empresa

Forle: - sdapteds de hitpe/fdiariodegoias.com brfconhece-a histaria-
di-shein-denunciada-por-situscoes-desumanas-de-irabalho-em-nome-

da-moda-e-preco-nalnor 257351/

b} Animald e peds:

& Imagem fol retrada do Instagram oe Luisa Mel, etiviala pela causa
animal, @ mostra uma cacharinha que vivia acorendada nas imdos da
ufsa casa. Ao resgalar o animalzinha, & ativista reforcod que mmsus-
trates ndo @ 50 violéncia fisica, mas tambeém, submeter o5 animais a

péashmas condigies de vida

Farta; hittps:/waw instagram. com,reel/ CdbwgEggIphy ?
utm_source=ig_web_copy_link,

#

Fonte: Diario de Goias (2022) e Luisa Mel, Instagram (2022).3°

As informacgdes sobre as imagens restantes podem ser encontradas em
https://shre.ink/contextoimagensRE3. Dando prosseguimento, ¢ explicado que, com base na
imagem atribuida ao seu nicho, cada equipe precisa formular uma tese e, a partir disso, elaborar
3 argumentos de exemplificacdo. Nesse momento, a professora relembra a explicagdo fornecida
na missdo da reunido estratégica 1 sobre tese. Para a producgdo requerida, sao disponibilizados

20 minutos e as equipes devem seguir as regras disponibilizadas nos cards da Figura 31:

35 Disponivel em:https://diariodegoias.com.br/conheca-a-historia-da-shein-denunciada-por-situacoes-desumanas-
de-trabalho-em-nome-da-moda-e-preco-baixo/257351/. Acesso em: mar. 2023.

Disponivel em:https://www.instagram.com/reel/CdbwgEggIpM/?utm_source=ig_web_copy_link. Acesso em:
mar. de 2023.



Figura 31 — Cards “Cancelado” e “Salvo” — Missdo da reunido estratégica 3.

Fonte: elaborado pela autora, 2022.
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Durante o0 momento de producdo, a professora lembra as equipes que elas podem

solicitar feedback por meio da placa “Compartilha”, se necessitarem. As equipes devem anotar

a produgdo no bloco “Arquivo” e apresenta-la a turma. Ao fim, professora averigua se eles sao,

de fato, de exemplificagdo e se estdo associados a tese elaborada. Pelo cumprimento da missao,

as equipes recebem uma direct message com 400 seguidores. Caso alguma equipe ndo consiga

formular a quantidade de argumentos solicitados ou haja necessidade de aprimoramento, a

professora fornece 5 minutos de acréscimo, limitando a recompensa a 200 seguidores.

Sempre que a quantidade de seguidores mudar, a professora lembra as equipes de

atualizar o perfil e o leaderboard. Na pégina seguinte, a Figura 32 resume as acdes

desenvolvidas nesta reunido estratégica.

Figura 32 — Resumo das acdes da reunido estratégica 3.

O RPLERE © PASSS A PASED
| Ogueétesc? Cloem fazt | Osmpestesc]
Chstribmaciin da faboe com teses & loion i ﬂ Apssbe de tees ol
Ia g St i % O sietet,
Apmbingho doc onocogies de n Le=tum g ricrmctey

T - apr piodeaigune  Prdesans wabirs & argumento g

= . i

(continua)
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Figura 32 — Resumo das agdes da reunido estratégica 3.

(conclusdo)
Crgue & leia? Crareen iz ? C gue @ feita? Chomrs far?
Mostrn @ comtertualizagon de imegers Haborogao de wri rese @ o 0F Qe
de aln mpasta ¢ eniregs de oede Pralewss do meempibcapty Al
Intracong
b E
O ryus & (mineT Duem foe? T gue & fom? Chuem foz! ﬁ
Buryliasin ._I:::..Ll:l-_l.:.gr-j-:lﬁ:: & wrlvega de | —— R i ualipig e ;1':;:;:‘ :, ‘ppramedigy ey :I':::'::Ilu . < 4
SR !
= | = S

Fonte: elaborado pela autora, 2023.

5.3.7 Challenge 3 — Aula 07

Tempo: Este desafio requerera 40 minutos.

Recursos: fita adesiva, tesoura, lapis de cor, folhas A4 e canetas coloridas.

Objetivo: produzir um post critico com argumentos de exemplificacao.

Habilidades: as atividades desenvolvidas aproximam-se das habilidades EF69LP18 de
“utilizar, na escrita/reescrita de textos argumentativos [...] operadores de conexdo adequados
aos tipos de argumento e a forma de composi¢ao de textos argumentativos [...] e EFO9LPO03 de
“produzir artigos de opiniao*, tendo em vista o contexto de producao dado, assumindo posi¢ao
diante de tema polémico, argumentando de acordo com a estrutura propria desse tipo de texto
e utilizando diferentes tipos de argumentos — de autoridade, comprovagao, exemplificagdo
principio etc.” (BNCC, 2018, p. 141 e 175, grifo proprio).

A aula ¢ iniciada pela professora distribuindo as equipes 1 folha A4, fita adesiva,
tesoura, lapis de cor e canetas coloridas. A seguir, pede que as equipes relembrem a tese € os
argumentos desenvolvidos na missdo da reunido estratégica 3. A partir disso, a professora
informa que eles devem elaborar um post critico com base nesse conteudo. Esse tipo de
postagem emite uma opinido sobre determinado assunto e ¢ muito comum quando um usuario
quer defender um ponto de vista. Apds o comentario, a professora deve entregar copias do

exemplo da Figura 33:

36 O género produzido durante o challenge 3 sera o post critico, no entanto, ndo ha na BNCC uma habilidade que
contemple, literalmente, o género em questao.
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Figura 33 — Exemplo de post critico.

‘e veganfita « Seguir .
VIR @ .i\.udio-:rgnal

X =3 C 2 /e vegan.fta Os animals sdo explorados, abusados e dominados de
P Aniroals dre e ploded WA} uitas maneiras, Alimentama-nos do sofrimento deles,
C abuted and darninated in | it L o
. entretemao-nos com a sua miséria e historicamente eles
carregaram os processos civilizadores nas costas, &

O veganismo & a luta pratica e constante contra as injusticas
cometidas contra 0 grupo mais oprimido da histdria

O especismo é uma forma de discriminagdo. Lutas sociais que
nao incluem a dignidade animal no horizonte de uma sociedade
SEM opressdo, buscam simplesmente um privilégio humano
igual. @

O Dia Mundial da Justica Secial & comemorado todo dia 20 de
fevereiro, Este € um dia para lembrar algo muito importante:
Enguanto for exploracdo animal, ndo haverd justica sodial! s

¥ Clipes de: @cdmxanimalsave @peta @barcelonaanimalsave
@proyectogalgoargentina @thesavemaovement @rob__banks
@torontochickensave @voicot @givemeyounvoice

Assine o Promessa de Ser Viegan para 3 Vida atraveés do link
do nosso perfil @vegan.ita

Fonte: Vegan for theanimals, Instagram, 2023.3

O objetivo ¢ que os alunos foquem em construir um texto com argumentos de
exemplificagdo para ser veiculado no post critico. As equipes devem anexar também uma
imagem na postagem, item fundamental para que haja o post, sendo que ndo podem utilizar
aquelas da missdo 1 da reunido estratégica 3, devido aos direitos autorais. Portanto, precisam
elaborar, por meio de desenho, a proprio punho, uma ilustracdo inédita que se relacione com a
tese assumida pela equipe.

Para este momento de upload, as equipes dispdoem de 30 minutos e recebem da

professora as regras impressas em folha A4, em forma de comentarios, a exemplo da Figura 34.

Figura 34 — Regras do challenge 3.

Q ra'. Equipn tera 3{] min para elalﬂﬂrar i} Q 0 post arftico devard sar elaborado am

post critico. pa FIEl verpd, com letra visivel,

Q A ifustraqéu &n post critico deveré

ger inéclitaj

Fonte: elaborado pela autora, 2022.

37 Disponivel em: https://www.instagram.com/p/Co5CVirq94d/. Acesso em fev. 2023.
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ApoOs elaborarem o post critico, as equipes devem exibi-lo no feed do Instagram da
equipe fixado na parede da sala, 2 ou 3 integrantes (a depender da quantidade de pessoas que
ainda ndo foram oradores nos desafios anteriores) ficam responsaveis por apresentd-lo ao
restante da classe. Os textos sdo julgados por 4 professores da comunidade escolar interna e
externa, sendo 1 professor avaliador para cada equipe. Além dos de Lingua Portuguesa, podem
ser convidados professores de areas que se relacionam com a argumentacdo, como filosofia,
sociologia e historia, que devem ser convidados com 5 dias de antecedéncia pela professora,
pedindo confirmacao pelo menos 3 dias antes do dia da exposicao.

Para garantir a presenga dos professores, serdo priorizados aqueles que trabalharem no
contraturno ou, ainda, estiverem de folga pedagdgica ou de hordrio vago no momento da
exposicdo. Cada professor, responsavel por analisar um texto, levard em consideragdo aspectos
como: variedade de argumentos de exemplificacdo; clareza do ponto de vista assumido;
evidéncia da tese pelos argumentos. Cada equipe, representada por um orador, 1€ o post critico
produzido.

Os professores tém 10 minutos para realizar a analise, sendo que o parecer pode ser dado
em até lmin e, apos, devem decidir se “salvam” ou “excluem” o texto. Aqueles que forem
“salvos” ganham 1200 seguidores e atualizam imediatamente o perfil do grupo, ja as equipes
que tiverem seu post critico excluido, poderdo aprimorar o texto e apresentd-lo novamente em
aula previamente marcada, podendo angariar até¢ 600 seguidores. Além disso, todas as equipes
ganham 50 mil supercoins pela apresentacao da proposta, nesse momento, a professora divide,
igualmente, o dinheiro arrecado por cada equipe entre seus membros, atualiza os leaderboards
e solicita que as equipes facam o mesmo com seu perfil. Por fim, a professora pede aos alunos
que facam a autoavalia¢do do dia. Dessa forma, o aluno deve deixar de 1 a 3 emojis “maluco”

no item “motivacao” conforme fizeram nos demais challenges.

5.3.8 Reunido estratégica 4 — Aula 08

Tempo: 34 minutos.

Recursos: bloco de anotagdes, folhas A4 para impressdes, quadro e pincel, envelopes
pequenos.

Objetivo: aperfeigoar a producdo de argumentos por meio da oralidade.

Habilidades: as atividades propostas pela missdao desenvolvem as habilidades EF89LP15 de

“utilizar, nos debates, operadores argumentativos que marcam a defesa de ideia e de dialogo
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com a tese do outro: concordo, discordo, concordo parcialmente, do meu ponto de vista, na
perspectiva aqui assumida etc.”; EFS9LP22 de “compreender e comparar as diferentes posigoes
e interesses em jogo em uma discussdo ou apresentagdo de propostas, avaliando a validade e
forca dos argumentos e as consequéncias do que estd sendo proposto e, quando for o caso,
formular e negociar propostas de diferentes naturezas [...].” ¢ a EF69LP15 de “apresentar
argumentos e contra-argumentos coerentes, respeitando os turnos de fala, na participagdo em
discussodes sobre temas controversos e/ou polémicos.” (BNCC, 2018, p. 177 e 181).
MISSAO: inicialmente, a professora solicita as equipes que se reinam e se subdividam
em 2 grupos, organizando-os de modo que fique um de frente para o outro, como explicita a

Figura 35. Para isso, sdo disponibilizados 5 minutos.

Figura 35 — Organizacao dos grupos de debate.
@ Animais e pets € Turismo

=
EP |

SUDOR D]

aaphoieano my

I =
=)

[' ooisiy opjoiexy (@  ejow e ppow )

Fonte: elaborado pela autora, 2023.

Logo apds, os alunos recebem da professora uma tese escrita em uma folha de papel A4
bastante controversa, que se relaciona ao tema do nicho de suas equipes, como pode ser

conferido na Figura 36.
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Figura 36 — Exemplos de teses controversas.

| .
{jmpm ﬂurdns ndlo slio doantes. Mur}mr que usa roupa curta e

w[gar.

1 " .
!"»."llu“w_rv.:; niio devem viajar sozinhas. FeCISAMOS 4o Veganisme para uma
o

1 |
sociedade mais humana & saudavel.

Fonte: elaborado pela autora, 2023.

A professora explica que cada equipe deve decidir qual subgrupo assumird um
posicionamento favoravel e qual assumird um desfavoravel. A partir disso, eles sdo enviados
pela professora até a area “Explorar”, momento em que dispdem de 5 minutos para consultar
algumas opinides contrarias e favoraveis sobre cada tese, conforme o posicionamento
assumido, os subgrupos se direcionam aos textos.

Findado o tempo de leitura, a professora pede que cada subgrupo organize, no bloco
“Arquivo”, o maximo de argumentos possivel, respeitando o tempo de 8 minutos.

Em seguida a listagem dos argumentos, a professora informa que, assim como no
Instagram, em que seus usudrios fazem transmissdes ao vivo sempre que querem repassar
algum assunto importante, os subgrupos participardo de sessoes de lives. Nelas, ocorrera o
debate entre os subgrupos da equipe. Cada momento de exposicdo de argumentos constard
como uma sessao e durara 2 minutos, dessa maneira, ocorrerdo 8 sessoes de /ive, totalizando 16
minutos. Também € explicado que, enquanto uma equipe estiver em /ive, as demais usardo o
bloco “Arquivo” para fazer anotacdes sobre as exposic¢oes, a fim de explicitarem ao final quem
obteve a melhor argumentacdo. Apo0s isso, os cards de orientacao, ilustrados na proxima pagina

pela Figura 37, sdo distribuidos pela professora.
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Figura 37 — Cards “Cancelado” e “Salvo” — Missdo 1 (reunido estratégica 4).

Fonte: elaborado pela autora, 2022.

Como encerramento da missdo, a professora solicita que as equipes exponham as
anotacoes que fizeram ao longo do debate e cheguem a um consenso do subgrupo que conseguiu
melhor desempenho no debate. Sendo assim, cada equipe vota em 1 dos subgrupos das demais.
A professora anota os votos no quadro e os vencedores ganham como recompensa 60 mil
supercoins, dinheiro para uso individual, j& as equipes ganham uma direct message com 2400
seguidores por terem completado a missdo. Para finalizar, a professora divide o dinheiro entre
os membros e atualiza os leaderboards, ja as equipes fazem o mesmo com a quantidade de

seguidores do perfil. Abaixo, ¢ evidenciado o resumo das agdes realizadas nesta reunido.

Figura 38 — Resumo das acdes da reunido estratégica 4.

(continua)
O BILoRE O PASSD A FASSD
[ Ogquwsten? Cum et | Oquedlsis? Clumrm faz?
Suhdesbo cai equipes @m dols grpos. Enfrega da hoses confrovereon e de Professons ﬂ
il poscianamesntos conhraras & fovardeeis
— =L a elos
. e 0
AL -
= = -
1 == s - -
ST B i e i g
| Olgqueé faal [ Oguedfeitc] G ez
Lstira das pessanormantos = lslagam Explicagta da funcieramente do .
de argurrantai. dabile & anlrage des cands Peolemore
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Figura 38 — Resumo das agdes da reunido estratégica 4.
(conclusdo)

1 g & luitn ! Cauiremn fee? 3 apive b fmiln? Clumen fae?

Remhzocdn don wbes do debote Flesgdi o inalhoras subgnaos
LTS T W Al

O gue & feta? Clumm Fae? © gque & leitoT Cuwen foa? R
SRRl deiland Plimers ﬂ R e mtaear, 0T Mimme an
Wiitens o
Il = %

Fonte: elaborado pela autora, 2023.

5.3.9 Challenge 4 — Aula 09

Tempo: 40 minutos.

Recursos: folhas A4, folhas de papel 40kg, fita adesiva e canetas coloridas.

Objetivo: Produzir um comentario argumentativo com argumentos de autoridade, comparagao
e exemplificagdo.

Habilidade: durante o challenge, os alunos terdo a oportunidade de desenvolver a habilidade
EF89LP02 de “analisar [...] textos pertencentes a diferentes géneros da cultura digital (meme,
gif, comentario, charge digital etc.) envolvidos no trato com a informacdo e opinido [...]" e a
EF09LPO03 de “produzir artigos de opinidao’, tendo em vista o contexto de producao dado,
assumindo posicdo diante de tema polémico, argumentando de acordo com a estrutura propria
desse tipo de texto e utilizando diferentes tipos de argumentos — autoridade, comprovacao,
exemplificagdo, principio etc.” (BNCC, 2018, p. 173 e 175).

A professora inicia perguntando se os alunos conhecem ou ja ouviram falar de foruns
virtuais. Nesse sentido, explica que sao lugares criados para que as pessoas discutam um topico
comecado por um moderador, sendo, portanto, uma oportunidade de expor pontos de vista e
argumentos.

Este desafio consiste em criar um comentario para ser exposto em post de Instagram,
que sera realizado em formato de post, no qual os alunos exporao um comentario argumentativo
acerca da tese atribuida na missdo da reunido estratégica 4, assumindo um posicionamento

contrario ou favoravel para construir seu texto e utilizando argumentos de autoridade,

38 Retomar nota 36.
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comparagdo e exemplificagdo, podendo também se basearem nas anotagdes provenientes dos
debates realizados nas sessoes de /ive.

A ideia deste challenge ¢ dar oportunidade ao aluno de individualizar seu ponto de vista,
assumindo um posicionamento favordvel ou desfavoravel, ao passo que desenvolve a
habilidade de argumentagao escrita. Antes do momento de produgdo, ¢ importante que se
explicite aos alunos o que ¢ comentario e as caracteristicas desse género textual. Para tanto, a
professora faz uma explicacdo oral acerca do género e apos, passa um video que sintetiza o
conteudo. Esse momento leva 10 minutos. Em seguida, a professora informa que na area
“Explorar” os alunos podem encontrar exemplos de comentérios postados no Instagram, como

o evidenciado abaixo:

Figura 39 — Exemplo de comentario, em post do Instagram, utilizado no challenge 4.

cm% i claratsgundes -
&

eln “n¥o perde tempo” com as “comsas flteis”, além, claro. da
lalsi que & 0 que sobra & que i3 ndo & dessgada. Me cansa

femals 56, & para mim reforga oo
a

OMITODA =
FUTILIDADE
FEMININA @ -

o3 QU Mais

8N NoSEas CaTeiras e B

oQv N
o T 19 curtidas
@< vrafaqurdes @
Fonte: Clara Fagundes, Instagram, 2023.3°
Outros comentarios podem ser visualizados pelo link

https://shre.ink/ COMENTARIOSC4.

E importante que, no momento da producio, a professora ajude os alunos a relembrarem
0s conceitos, as caracteristicas de cada argumento e alguns aspectos essenciais repassados nas
reunides de preparacdo como a forca persuasiva que alguns argumentos tendem a ter mais do

que outros.

39 Disponivel em: https://www.instagram.com/p/Cp_PfMDtc0f/?img_index=1. Acesso em mar. 2023.
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A professora distribui uma folha A4, preparada para receber a versao final do
comentario argumentativo, cujo modelo pode ser consultado no apéndice G, e fixa na parede
de cada equipe sua tese. Em seguida, explica que os alunos devem utilizar os proximos 30
minutos para produzirem o comentario argumentativo, seguindo as regras apresentadas nas

hashtags evidenciadas na Figura 40:

Figura 40 — Hashtags explicativas das regras do challenge 4.

Del0ail2linhas

"":_T_.‘_"';'__’IUsgargy_mentuge;tudados

Escrevanafolhaapropriada
P )

Fonte: elaborado pela autora, 2023.

A medida que forem finalizando a produgio, os alunos vio fixando seu comentario
embaixo da tese. Com todas as producdes fixadas, a professora solicita que cada um leia seu
texto. Apos as apresentagdes, a professora enfatiza o esforgo, a participagdo e o desempenho
que os alunos tiveram durante todas as missoes e desafios propostos. Além disso, a professora
informa que posts que promovem o engajamento do publico pedindo uma opinido ou abordando
um tema controverso, por exemplo, costumam atrair muitos seguidores ao perfil. Dessa forma,
cada aluno que completou o desafio ganha 500 seguidores que devem ser somados ao perfil da
equipe. Caso haja alguém que ndo conseguiu terminar o comentario, a professora d4 mais um
dia para que se aperfeicoe o texto, no entanto, estas pessoas ganhardo apenas 200 seguidores.

Além disso, um outro recebido de fa chega: a professora entrega um comprovante de
uma transferéncia bancéria de um patrocinador secreto que decidiu investir em todas as equipes
100 mil supercoins. Por fim, a professora procede a divisdo do dinheiro, atualiza os
leaderboards e pede que os alunos atribuam de 1 a 3 emojis de alvo ao item motivagdo no

quadro de autoavaliagdo.
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Para guiar o processo de avaliagdo dos comentarios argumentativos, foram elaboradas

rubricas, que podem ser checadas no apéndice D.

5.3.10 Avaliando — Aula 10

Tempo: 40 minutos.

Recursos: folhas A4, 1apis ou caneta.

Objetivo: avaliar a proposta de ensino da qual participaram e, também, seu proprio
desempenho.*

A professora inicia a aula recebendo as produgdes e apresentagdes retardatarias. Apos
isso, o leaderboard ¢ atualizado pela professora, que realiza a contagem de dinheiro e
seguidores e proclama a equipe camped. O restante do horario ¢ utilizado para promover um
momento de reflexdo. O objetivo ¢ que os alunos possam refletir se a proposta de ensino, tal
como foi executada, trouxe algum tipo de beneficio a eles, em quais pontos obtiveram avango
e em quais precisam melhorar.

Por conseguinte, a professora explica que, quando executamos uma tarefa, por mais
simples que ela seja, ¢ importante que paremos para refletir sobre o que realizamos ao longo do
percurso até chegar no objetivo final e que isso ¢ uma maneira de avalia¢do, s6 assim podemos
entender o que precisa ser melhorado ou estimulado. Em seguida, a professora deixa explicito
o objetivo da atividade que sera realizada na aula: refletir e avaliar a propria trajetoria durante
a proposta gamificada.

Para mediar o momento da autoavaliagdo, a professora utiliza um questionario composto
de 8 afirmagdes, o modelo pode ser revisitado no apéndice C. Dessa maneira, a professora
entrega ao aluno 1 folha A4 e pede que escrevam nela seu nome e realizem uma numeracao de
1 até 8. Sempre que o aluno estiver de acordo com a afirmagao falada pela professora, ele deve
atribuir um “sim” a ela, caso nao concorde, atribuira um “nao”.

Ao final, os alunos debatem o resultado do questionario, informando, por exemplo, o
que poderia ter sido feito para que se obtivesse um resultado mais positivo em determinada

afirmacdo, ou ainda, ressaltando o que deu certo para que ele conseguisse compreender

40 Objetivando adequar suas proposi¢des a realidade local, contexto e caracteristicas dos alunos, a BNCC (2018,
p. 15) destaca como agao fundamental “construir e aplicar procedimentos de avaliagdo formativa” para “melhorar
o desempenho da escola, dos professores e dos alunos”. Dentre esses procedimentos esta a autoavaliagdo, que ¢é
realizada nesta aula.
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determinado conteudo. E importante que, nesse momento, a professora esteja atenta as respostas

dos alunos, anotando pontos que forem pertinentes.

5.3.11 Usando as recompensas em dinheiro — Aula 11

Tempo: 40 minutos.
Recursos: mesas, toalhas, cédulas de supercoins confeccionadas em folha A4 e objetos para
venda (a exemplo dos descritos no Quadro 8).
Objetivo: comprar itens com o dinheiro arrecadado durante a proposta gamificada.

Nesta aula, a professora organiza para o primeiro momento a lojinha da turma, dispondo
os itens que serdo “vendidos” aos alunos em mesas, arrumadas no centro da sala. Abaixo segue

um quadro com algumas sugestoes de produtos.

Quadro 8 — Sugestao de itens a serem vendidos na loja da sala.
Itens sugeridos para venda

Camisetas

Salgadinhos/pipocas

Fones de ouvido

Acessorios para celular: capinhas, adesivos,

apoio para dedo etc.

Chocolate

Chaveiros

Bebidas sem alcool

Material de papelaria

Fonte: producdo da autora, 2022.

Por conseguinte, conforme os valores constados no leaderboard 2 (supercoins), a
professora distribui aos alunos um cartdo de crédito personalizado com o nome e sobrenome e
o valor que ele conseguiu acumular ao longo da proposta. Destaca-se que a precificacao dos
itens demonstrados no Quadro 8 precisa levar em consideragao o valor médio acumulado, para
ndo destoar da realidade financeira adquirida pelas equipes, nem para mais, nem para menos.
Além disso, itens que sdo notadamente mais valorizados pelos alunos podem ter um preco mais

alto, comparado a outros que nao despertem tanto interesse. Ao abrir a lojinha, a professora
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informa aos alunos que podem utilizar as supercoins acumuladas os ao longo da atividade para
comprar os itens que desejarem.

Por fim, a professora libera o acesso dos alunos as mesas e fica responsavel por
desempenhar a fung¢do de “caixa”, recebendo o cartdo de crédito e despachando os itens
comprados. Caso seja necessario, a professora pode convidar, antecipadamente, outros (as)
professores (as) que estejam disponiveis no horario desta aula para auxilia-la nas vendas. Os

alunos devem ficar a vontade nesse momento, o que pode levar o restante de aula programado.

5.3.12 Aproveitando a festa — Aula 12

Tempo: 40 minutos.

Recursos: mesas, cadeiras, toalhas, notebook, datashow, caixa de som, fita adesiva, balGes,
papeis diversos: cartdo, E.V.A, A4.

Objetivo: socializar com colegas de turma por meio de uma comemoragao.*

Ao contrario da lojinha, onde todos puderam utilizar as supercoins acumulados para
comprar itens, a festa s6 podera ser aproveitada pelos membros da equipe vencedora, pois
somente eles conseguiram se tornar digital influencers. Sendo assim, a professora deve marcar
juntamente com a dire¢do da escola um horario apropriado, preferencialmente no turno de aula,
para que a festa seja realizada, levando em consideracdo um horario que a professora de
portugués tenha vago (sem aula). Isso requerera que os alunos da equipe camped sejam
liberados nesse horario de aula para participarem da comemoracdo, o que deve ser acordado
também com o (a) professor (a) que estiver lecionando no momento escolhido.

A festa pode ser organizada no patio ou, caso haja disponibilidade, em uma sala da
escola. A professora deve informar aos alunos que eles tém carta branca para convidar dire¢ao,
supervisdo, coordenagdo, professores ou outros funcionarios que possam comparecer naquele
momento, contudo, devera estabelecer um limite de convidados. Para decoragdo, a professora
pode utilizar baldes e plaquinhas para fotos. Com relagdo a comida e bebida, ¢ preferivel que
se opte por aquelas de facil preparo e que, no geral, agradam o paladar dos adolescentes, como:
pipoca, bolo, brigadeiro, cachorro-quente e refrigerante. Com esta ultima acdo, a proposta

gamificada ¢ totalmente concluida.

41 A BNCC (2018) assume, dentre suas competéncias gerais, o acolhimento e valoriza¢do de individuos e grupos
sociais, além do agir coletivo com responsabilidade. Nesse sentido, essa ¢ uma oportunidade para que os alunos
exercitem tais habilidades socioemocionais.
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6 EVIDENCIANDO OS RESULTADOS

Nesta secdo, sdo evidenciados os resultados obtidos em campo, sendo necessario

considerar dois momentos de aplicagdo da pesquisa: o tradicional e o gamificado.

6.1 O momento tradicional

A principio, foram previstas 2 aulas, quantidade que foi excedida em mais uma, tendo
em vista alguns imprevistos como recursos digitais e peculiaridades da turma, como o
prolongamento de discussdes. Optou-se por realizar as aulas em dias separados por uma questao
de adequagdo ao curriculo ja em curso e, também, de conveniéncia para a pesquisa,
considerando que a fragmentagdo em etapas seria menos cansativa para os alunos. As aulas
tiveram como objetos de conhecimento a argumentacdo, os argumentos de autoridade,
comparagdo e exemplificacdo e o género textual “comentério argumentativo”.

E importante ressaltar que o “tradicional”, aqui assumido sob a perspectiva de Libaneo
(2006, 2012) e Saviani (2011), ndo implica na auséncia de participa¢ao dos alunos, mas na
construcdo de uma sequéncia de ensino que parte, essencialmente, do professor e que se vale
de recursos consolidados e amplamente utilizados em aulas para garantir que o conhecimento
foi memorizado pelos alunos. Nesse sentido, ao verificar o plano proposto para esse momento
de aulas (Apéndice B), pode-se constatar uma ordem bem definida de apresentagdo: primeiro
introduz-se o assunto, ha, por conseguinte, a explicacdo do conteudo e, por fim, aplica-se
atividade.

Observou-se no primeiro dia de aplicagdo que a maior parte dos alunos aderiu bem a
discussdo promovida para inserir o conceito de argumentagao, diferentemente do que aconteceu
ao longo da explica¢do dos tipos de argumentos, momento no qual os alunos ndo teceram
comentarios ou expuseram duvidas, o que fornece o entendimento de que o assunto foi
totalmente captado. J4 no segundo dia, ao término da explicagdo do assunto iniciado
anteriormente, os alunos realizaram uma atividade escrita, que pode ser consultada no apéndice
H, com o intuito de averiguar se o conteudo foi, de fato, compreendido.

A atividade foi composta de duas questdes: na primeira, os alunos deveriam identificar
pela analise de reportagens o tipo de argumento utilizado pelo autor; na segunda, teriam que
comparar dois argumentos de autoridade e explicar qual deles seria mais apropriado para um

contexto especifico. O Quadro 9 evidencia os resultados desse instrumento:
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Quadro 9 — Resultados da atividade escrita.

1. Conseguiu identificar o tipo de argumento utilizado no texto?
SIM NAO PARCIALMENTE
17 2 1

2. Conseguiu diferenciar um argumento de autoridade de um pseudoargumento de
autoridade?

SIM NAO OBSERVACOES
12 8 v Inseriu conceito de argumento de autoridade.
v Escolheu o argumento com o qual concordou.
v Emitiu uma opinido acerca dos textos.
v Comparou o apresentado pelos dois textos.

Fonte: elaborado pela autora, 2023.

Tendo em vista que na explicagdo sobre os tipos de argumentos foram considerados
conceito e exemplos, a atividade escrita também focou nesses aspectos. Nesse sentido, ela foi
composta por apenas duas questdes: na primeira, o aluno precisava identificar o tipo de
argumento utilizado com base em exemplos retirados de reportagens; ja na segunda, deveria
demonstrar que compreendeu o que caracteriza um argumento de autoridade, escolhendo o
argumento adequado dentre os apresentados.

Para fins de andlise, associou-se cada questdo a uma categoria. Como demonstra o
quadro, 17 alunos foram capazes de identificar corretamente o tipo de argumento utilizado em
cada alternativa, o que demonstra que eles conseguiram captar a diferenga entre os trés tipos
estudados. No entanto, ao passar para a segunda questdo, na qual os alunos tinham que se
posicionar, escolhendo entre dois argumentos e justificar sua escolha, percebe-se que, apesar
de a maior parte ter conseguido caracterizar um argumento de autoridade, houve um aumento
consideravel na quantidade de erros (8), que pode estar relacionado ao fato de a questdo ter um
carater discursivo e requerer um pouco mais de interpretacdo em relacdo a primeira.

Também se constatou que dos 8 alunos que erraram a segunda questdo, 3 haviam errado
totalmente ou parcialmente a primeira, o que evidencia que nao conseguiram captar ou captaram
em um nivel muito baixo o contetudo. J4 os 5 restantes, apesar de terem identificado totalmente
os argumentos na primeira questdo, ndo conseguiram explicar por que escolheram um
argumento de autoridade ao invés do outro. Acerca disso, destacam-se, a seguir, algumas
integras de textos que ilustramos procedimentos destacados na coluna “Observagdes”, no

Quadro 9.
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integra de resposta 1

“l. Autoridade 2. Autoridade

por qué ¢ uma relag@o dos dois individuos, superior e subordinado. O auditdrio ¢ levado
a aceitar a validade por que ela se baseia numa fonte confiavel, que de fato € uma pessoua
especialista.”

integra de resposta 2 \

i “A relacao dos adolescentes

! (Argumento 02) Eu me identifiquei um pouco porque sou uma adolescente e o que falava
' no Argumento 02 ¢ verdade, hoje em dia os adolescentes sdao flagil, a maioria tem
: traumas, nao sabe controlar suas emogdes, ndo conseguir controla seus medos, cada dia
E Estao mais flagil.”

integra de resposta 3 \

“Eu consideraria incluir o artigo um. porque ndo concordei com o que o professor de
filosofia diz. Ele disse que, os Jovens ndo passaram por situagdes dificeis, mas na
verdade acho que conseguimos passar por coisas inacreditavéis durante esses dois anos,
além de ver varias mortes preocupacdo com as doencas e o isolamento. Isso afeta muito
a cabeca de um adolescente e nao so6 desse publico, como os adultos que, ficaram com
medo de pegar doenca.”

Dessa forma, as justificativas se deram no sentido de explicitar o conceito de um
argumento de autoridade, de dissertar sobre o argumento com o qual teve concordancia, de
comparar as situacoes apresentadas e de dar seu proprio ponto de vista com relagdo ao tema
abordado pelos textos. Ou seja, dissertagdes que fogem completamente ao solicitado pelo
comando da questdo.

Os dados revelam uma discrepéancia entre a anuéncia dos alunos e a compreensao real
do conteudo. Como relatado, a proatividade dos alunos no momento da exposi¢ao do contetdo
foi inexistente, ndo houve questionamentos ou comentarios, logo, esperava-se que a mensagem
tivesse sido captada por completo, o que ndo aconteceu, tendo em vista que alguns alunos
erraram 50% e, at¢ mesmo, 100% da atividade. Tal fato ajuda a constatar como o
“magistrocentrismo’ pode contribuir para a retragdo da expressao; nesse caso, parece que houve

um entendimento por parte dos alunos de que a explicacdo ¢ o momento do professor, entdo, a
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insercdo de um posicionamento ou de uma pergunta pode ser interpretada como forma de
interferéncia, que compromete a qualidade e o entendimento da informagao.

Também ¢ necessario que se reflita acerca dos motivos que levaram os alunos a ndo
verbalizar dividas ou ao ndo entendimento do conteudo, ainda que tenha sido aberto espago
para tal manifestacdo. Talvez esse siléncio tenha sido motivado pela percepgao de que, se a
func¢do do professor € explicar, a funcao do aluno ¢ aprender o explicado. Nesse sentido, chegar
ao fim da exposicdo sem que esse aprendizado tenha acontecido pode ser interpretado pelo
aluno como um atestado de falha.

Além disso, a exposi¢ao se mostrou efetiva para identificar informagdes explicitas no
texto, uma vez que a grande maioria conseguiu, pelo reconhecimento de determinados aspectos,
identificar o tipo de argumento utilizado. No entanto, quando ¢ necessario desenvolver
habilidades mais complexas como inferir, comparar e justificar, a exposi¢do parece encontrar
um limite, o que aponta para a conclusdo de que a agdo denominada pelo senso comum como
“assistir a aula” ndo &, por si so, suficiente para dar conta de atividades que possuem um grau
de dificuldade maior.

Ja na terceira aula, os alunos puderam elaborar um comentério argumentativo motivado
por um post no Instagram. De modo a viabilizar a produgdo, os alunos analisaram, oralmente,
alguns comentdrios, com atencdo as caracteristicas desse género textual. Também foi
distribuida uma entrevista realizada com uma das professoras da escola e promovidas
discussodes sobre as condic¢des atuais da sala de aula e a realidade de outras instituigdes de ensino
do municipio e das regides vizinhas, momentos em que se obteve uma participagao satisfatoria
dos alunos.

Para a produgdo textual, os alunos precisavam utilizar os trés tipos de argumentos
estudados nas tultimas aulas, visando convencer o prefeito da cidade onde moram a instalar
aparelhos de ar-condicionado na escola em que estudam. Ao todo, foram produzidos 17 textos,
avaliados conforme critérios estabelecidos em rubrica, que podem ser revisitadas no apéndice
D.

A tabela abaixo foi elaborada com base na correcao dos textos e evidencia a quantidade
de textos por niveis em cada critério, assim, a organiza¢do dos dados mostra em quais critérios
o desempenho dos alunos foi melhor, pior ou intermedidrio. Em alguns critérios hd uma
subdivisdo nos niveis regular e insuficiente, ela indica que houve a necessidade de estruturar
dois cendrios, assim, ha duas rubricas que apontam para situacoes diferentes, mas que fazem

parte do mesmo nivel.



Tabela 2 — Quantidade de textos por niveis em cada critério.

Critérios Excelente Regular Insuficiente
I. Ponto de vista 4 4 9
I1. Presenga dos argumentos 1 5 11
II1. Elaboracao de argumento. Opgdo 1 | Opgao 2 3
3 11
IV. Adequagdo dos argumentos a 14 Opgdo 1 | Opgao 2
tipologia da qual faz parte. 3
V. Relagdo entre os argumentos. 2 11 Opcdo 1 | Opgao 2
1 3
VI. Relagdo entre argumento e 7 Opcaol Opcao 2
ponto de vista. 10
VII. Adequagdo do argumento ao 12 5
objetivo pretendido.
VIII. Adequagdo do texto | 1 12 4
argumentativo ao gé€nero textual.
IX. Desenvolvimento da 12 5

sequéncia argumentativa.

Fonte: elaborado pela autora, 2023.
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Conforme evidenciado, foram poucos os textos que atingiram niveis de exceléncia, que

so foi observado nos critérios I (ponto de vista), II (presenca dos argumentos), V (relagdo entre

argumentos) e VIII (adequacdo do texto argumentativo ao género textual). A maior parte dos

textos se encontra em um nivel regular, constatado em todos os critérios. H4, também, uma

expressiva quantidade de textos em nivel insuficiente, chegando a atingir a maioria nos critérios

I, 1T (presenca dos argumentos) e VI (relagdo entre argumento e ponto de vista).

Levando em consideracdo que a maior parte dos textos no critério I esta distribuida entre

os niveis regular e insuficiente, pode-se afirmar que os alunos demonstraram certa dificuldade

em expressar seu ponto de vista, como evidenciam os exemplos a seguir:
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- e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e,

Eu como aluna do Hildo tenho o direito de opinar sobre esse tal assunto. Os conviventes
desse meio sabem como

:
1
1
1
salas! (INTRODUCAO) :
1
:
1
1

Sendo que o Hildo é uma das escolas mais populosas da cidade e

@z¢.martinho : reage amor! QQ

- ===

(CONCLUSAO)

Senhor Prefeito, peco que -
Eartos precisandl it . (NTRODLCAGY
@ a escola esté precisando

Coloque o ar-condicionado por favorrrrr!

s6 com o ventilador ndo d4, porque transmite pouco vento, ficamos suados, -
e quero lhe
pedir,

&) (CONCLUSAO)

Bom dia, boa tarde, boa noite prefeito Z¢é martinho. a Escola Hildo Oliveira Rocha gsta
T Y IR RN o £ bastare calor mesmo com

ventiladores o calor ¢ grande. INTRODUCAO)

Ficaria muito legal com a Escola toda reformada
(CONCLUSAO)

Os excertos foram retirados de textos avaliados como nivel regular em relacdo ao
critério I. No trecho inicial destacado do texto A percebe-se que, na introdugdo, o autor
evidencia a atual condi¢do estrutural do prédio e enfatiza a necessidade de uma reforma. Por
mais que se fique evidente que ha um posicionamento favoravel a intervengdo com vistas a
melhoria do prédio, ndo se consegue perceber um posicionamento critico por parte do autor
logo na introdugdo, que sé vai reveld-lo ao final do texto, quando associa a climatizagdo das
salas ao desenvolvimento (escolar) dos alunos. De igual forma, os textos em B e C trazem em
sua introducdo um apelo justificado pela necessidade de quem utiliza a escola e pelo calor

intenso em sala de aula. No entanto, os autores demonstram seus pontos de vista, de fato, ao
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final do texto, quando afirmam que a instalacao dos aparelhos de ar-condicionado implica na
melhoria da aprendizagem e que aumentaria a concentragao dos alunos e a adesao de novos.
A seguir, s3o evidenciados os textos em D e E na integra, os quais obtiveram avaliacdo

insuficiente no critério I:

integra de texto D .

@cantanhedepref Um absurdo!!! Os alunos esperando ansiosamente essa
inovagdo, mas o prefeito s6 promete e nada faz. O calor intenso nas salas atrapalham
drasticamente o desenvolvimento deles, de acordo com os professores. Além de que,
muitas escolas do municipio ja possuem esse recurso, por que s6 o Hildo que ndo? E
bem comum ver cidade com escolas bem estruturadas com a educagdo 14 em cima!!!
Molecagem hein @zémartinhokabao, vamos tomar algumas providéncias em relagdo a
isso, sO mais um passo para “reconstruindo nossa cidade”.

,________________

e o

Integra de texto E \

@cantanhedepref As condi¢des da Escola Hildo Oliveira Rocha ndo ¢ das melhores Um
exemplo disso € que as paredes todas rachadas, ndo tem um piso adequado, e além disso
ndo tem forro e arcondicionado comparado com as outras escolas que sdo bem
estruturadas. A escola fica em um local que ¢ bem quente, isso afeta os alunos, ficam
incomodados estressados e ndo se concentram nas aulas. de fato que colocando
arcondicionado na Escola amenizaria o calor. Sou aluna dessa escola e sei muito bem o
que estou dizendo.

— e ——

T e - - ——

N e o o o e = e - - - —

Logo na introdug¢do do texto em D, nota-se que o autor direciona uma critica ao prefeito,
destinatario do comentario. Por conseguinte, tenta estruturar argumentos de autoridade e
comparagao, concluindo o comentario com uma solicitagdo. Ao longo do texto, € notdrio que o
autor assume um posicionamento favoravel a instalacdo dos aparelhos de ar-condicionado na
escola e que isso pode, inclusive, trazer beneficios a educacdo, no entanto, em nenhum
momento ele consegue elaborar objetivamente seu ponto de vista, nao deixando claro o que ele
pensa sobre assunto.

No que diz respeito ao texto em E, o autor introduz caracterizando a atual situagdo da
escola e desenvolve tentando relacionar argumentos de exemplificacdo e comparacdo. Nesse
sentido, ele assinala os efeitos do clima quente nos alunos e aponta o ar-condicionado como um
fator que amenizaria o calor, mas ndo chega, propriamente, a formular uma tese sobre a situagao

observada.
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O critério II, que reporta a presenga dos argumentos no texto, foi o campedo de
avaliagdes insuficientes, o que quer dizer que na maior parte dos textos houve apenas um ou
nenhum dos trés argumento solicitados. Para ilustrar tal situacdo, consideremos como exemplos

as integras dos textos em A e B.

Integra de texto A \

A escola precisa de melhoras, precisamos de um ar-condicionar nas salas, por conta que
o calor ndo ajuda no aprendizado de nds alunos, nosso municipio ter um destaque escolas
arrumadas, 6timos professores que ja temos em sala de aula. A situacao da escola Hildo
Oliveira Rocha nao esta nada boa, os ventiladores estdo quase caindo e toda eze ajeita
mas se um dia acontecer um acidente, do ventilados cair em cima da cabeca de algum
aluno, entdo um ar-condicionado ajudaria muito a nossa escola.

N o o o e - - - - - ——

§ e e e e o -

integra de texto B N

Prefeito José martins passando aqui para deixar um pequeno comentario sobre a querida
escola hildo Oliveira Rocha entdo falando sobre o assunto ¢ nossa escola estd
necessitando de uma ou uma grande reforma onde precisa de aparelhos como
arcondicionado ¢ ventiladores precisa de janelas novas € necessita de carteiras novas
também de um piso limpo os banheiros precisa da uma reformada também e etc... Entdo
como nosso prefeito tem um bom coragado ele possa realizar isso

N e o o e - - - ——

No texto em A, a introdu¢@o tem o seu entendimento prejudicado pela falta de recursos
coesivos, mesmo assim, fica evidente, logo no inicio, o ponto de vista do autor: “O calor
prejudica o aprendizado dos alunos, sendo necessaria a instalacdo de aparelhos de ar-
condicionado, podendo ser este um fator de destaque para o municipio, que ja possui bons
professores”. Mesmo assumindo uma tese, o autor ndo conseguiu desenvolver nenhum dos
argumentos solicitados, o que ha ¢ um argumento hipotético, que se baseia na suposicao de que
os ventiladores podem cair e machucar algum aluno, por isso, convém troca-los por um ar-
condicionado. Ja no texto em B, percebe-se uma preocupacao por parte do autor em detalhar as
necessidades da escola, para tanto, ele faz uso de muitos substantivos acompanhados por
adjetivos, assim, o texto se aproxima mais de uma descri¢do do que de uma argumentagao, uma
vez que ndo ha presenca de argumentos, mas tao somente a enumeracdo de itens essenciais ao

bom funcionamento da escola.
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De modo geral, houve nos textos o predominio de argumentos de comparagdo, como

evidenciam os excertos seguintes:

Excerto 1 *

“Senhor prefeito @Josémartinho..., a escola Hildo Oliveira precisa de ar condicionado
pois, varias escolas da rede do municipio tem, isso ajudaria muito, pois os alunos
conseguirdo se concentrar mais.”

Excerto 2 *

“... a escola estd mal estruturada precisar de reforma e, justamente as outras escolas do
municipil estdo bem estruturada...”

Excerto 3 '

“Senhor prefeito porque todas as escola du municipil tem arcondicionado menus a escola
Hildo Oliveira ela tanbei presesa de reforma i de arcondicionado i de cadeira nova quadro
novo [...]".

Excerto 4 *

“... veja varias Escolas sendo reformada e outras sendo recriadas e a Escola Hildo O.R.
com os mesmos problemas.”

Os excertos demonstram que os alunos compreenderam que a comparagao aproxima
realidades, seja pela demonstragdo de semelhancas ou de diferengas, isso fica evidente quando
comparam a situagdo social da escola da qual fazem parte com a de outras instituigdes
municipais. No entanto, a constru¢do dos argumentos se da de forma ainda muito superficial,
limitada a evidenciar a falta do ar-condicionado ou de uma boa estrutura, o que, por si sO, ndo
¢ suficiente para que sejam vislumbrados com clareza cendrios comparados, ou seja, falta a
habilidade de detalhar semelhancas ¢ diferencas entre as duas situacdes.

Ainda considerando o critério II, a avaliagdo dos textos revelou que muitos alunos
tentaram inserir argumentos de autoridade em seus comentarios, como mostram os exemplos a

seguir:
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Excerto 1 k

“Bom os professores sdo pessoas que podem argumentar, como autoridade no assunto,
temos a fala de uma professora, ela recita tudo que eu comentei, ela fala sobre os ar
condicionados as estruturas da sala.”

Excerto 2 *

1

. “Talvez se o senhor falasse com a nossa diretora @SeveraCaldas ela iria achar muito
. bom.
1

1

\

Excerto 3 :

“... por que além disso vocés tinham que comonicar primeira a Gestora da escola, por
ela se uma autoridade ela explicaria melhor pra gente e para os professores.”

Excerto 4 k

“... diretora, professores, supervisso, podem consegui falar por que ele tem autoridade,
Cantanhede ¢ um lugar muito quente.”

Nos exemplos, os alunos destacam como autoridade professores, gestora e supervisores.
Levando em consideracdo que o contexto do qual a argumentagdo emerge ¢ o ambiente escolar,
faz sentido mencionarem tais figuras, pois, além delas possuirem conhecimento educacional
especifico de suas areas, t€ém conhecimento de causa, pois vivenciam as condi¢des da sala de
aula. Dessa forma, pode-se afirmar que os alunos captaram o conceito de autoridade trabalhado
nas aulas.

Por outro lado, apesar de saberem diferenciar notdério conhecimento em determinada
area do poder de mandar, os alunos nao conseguiram, de fato, estruturar um argumento de
autoridade. Ressalta-se que foi disponibilizada uma entrevista escrita realizada com professora
integrante da escola, visando facilitar a constru¢do do argumento de autoridade, no entanto, o
que se observa nos textos ¢ uma simples mengdo desses especialistas, 0 que ndo ¢ suficiente
para garantir a persuasdo, uma vez que nao foi citado, direta ou indiretamente, nada de concreto

e relevante advindo dessas autoridades que justificasse a tese defendida.
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O critério III estd diretamente relacionado ao anterior, pois se refere a capacidade de
elaborar argumentos. Conforme o exposto na Tabela 2, a maior parte dos textos foi avaliado
como regular, sendo alocados em duas opg¢des de cendrio: na primeira constam aqueles que
possuem um ou dois argumentos com estrutura completa, demonstrando conclusdo e
afirmacdes que as justificam; ja na segunda estdo os textos que possuem um, dois, ou at€ mesmo
trés argumentos com construgdo parcial, podendo apresentar somente conclusdo ou somente
justificativas. Os excertos a seguir foram extraidos dos trés textos integrantes da op¢ao 1, ou

seja, dos 14 textos regulares no critério em questdo, apenas nesses conseguiu-se constatar um

argumento completo.

! Sendo que

-

N o ——————

Observa-se nos excertos 1 e 2 a presenga de uma comparagao, destacada em rosa, que ¢
utilizada como justificativa para a opinido dos autores, expressa em verde. No excerto 3, o autor
primeiro expressa a opinido que, em seguida, ¢ embasada pelas exemplificacdes. O mesmo

encadeamento ndo acontece nos exemplos integrantes da opg¢ao 1:

“Um exemplo ¢ que em outras cidades ajudou muito, por conta do calor, o calor atrapalha
muito o aprendizado.”
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Excerto 2 A

|

. “... por exemplo o léda t4jra tem ar-condicionada, uma boa estrutura, o indice de
. aprendizado melhor e, em quando o hildo oliveira ndo tem isso, os ventiladores estio
. quebrados, as paredes estdo quase sem reboco, ndo tem piso as portas ndo fechdo e as
. janelas também ndo fechdo, o banheiro é um oror.”

—— - ——————

Excerto 3

3

‘... paredes riscadas, janela quebrada, porta sem maganeta e além disso os ventiladores

|
|
| s e ~
i quebrados. Entretanto as outras escolas do municipios sao reformadas.”
|
|

N —————

Excerto 4 K

“Podemos ver que muitas escolas no municipio estdo havendo reformas e sendo
climatizadas e porque s6 a escola Hildo Oliveira que nao?”

~ - —

Podem ser identificados argumentos de exemplificagdo e comparagdo nos excertos, o
segundo, inclusive, chega a mesclar os dois tipos. O ponto comum entre os exemplos destacados
¢ que apresentam uma justificativa; por outro lado, ndo fica explicito o que pode ser inferido
dela, pois fica “solta” nos textos. Sendo assim, pode-se falar em uma parcialidade na construgao
dos argumentos, uma vez que as justificativas ndo se associam a uma conclusao.

No critério IV, a maioria dos textos se concentra no nivel regular. Isso quer dizer que,
em relacdo a adequacao dos argumentos as suas tipologias, pode ser que todos ou alguns dos
argumentos utilizados desvirtuem-se em algum momento de uma ou mais caracteristicas

tipologicas, como € o caso dos apresentados abaixo:

Excerto 1 |

|

| “todas as outras escolas estdo reformadas com ar-condicionado, pinturas novas, janelas
' novas, portas, pisos, deveriam colocar tecnologias novas.”
\

N -

Excerto 2

“Que coisa... a maioria das escolas reformadas ¢ climatizadas e infelizmente essa
oportunidade de melhor aprendizagem nao chegou no Hildo Oliveira.”

N —————
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Excerto 3 k

“A professora Creuziane também falou sobre o péssimo clima durante as aulas que estdo
cada dia pior e causa extresse nos alunos, e os ar-condicionados ajudariam muito nisso.”

N —————

Excerto 4 k

“As condicdes da Escola Hildo Oliveira Rocha ndo ¢ das melhores Um exemplo disso ¢
as paredes todas rachadas, ndo tem um piso adequado, e além disso nao tem forro e
arcondicionado...”

~ - ——

Os exemplos 1 e 2 mostram argumentos de comparacdo que tém como uma de suas
caracteristicas estabelecer uma relagao de analogia, esta, por sua vez, pode ser percebida quando
os autores confrontam o tratamento recebido por outras escolas com o recebido pela institui¢ao
da qual fazem parte. No entanto, para que essa analogia se realize de forma plena, também ¢
necessario que sejam explicitadas as similaridades ou diferencas, algo que ¢ feito de modo
incompleto pelos autores, que ndo chegam a desenvolver o argumento mostrando a realidade
da propria escola. Isso ocorre até mesmo nos argumentos que apresentaram uma estrutura
completa, com conclusdo e justificativa, vide os excertos 1 e 2 da pagina 123, por exemplo, que
mesmo estabelecendo uma aproximacao entre realidades distintas para justificar uma opinido,
essa justificativa € mencionada, mas nao totalmente desenvolvida.

Situacado semelhante ocorre no excerto 4, que assinala um argumento de exemplificacao.
Nota-se que para justificar a afirmacdo de que as condi¢des da escola ndo sdo das melhores, o
autor lista dois problemas, porém, ndo constréi uma linha de desenvolvimento, os exemplos
nao sao narrados, mas apenas citados. Em contrapartida, se observamos o excerto 3, na pagina
123, veremos que apesar de também fazer uma listagem das coisas que considera péssimas na
escola, o autor desenvolve melhor os exemplos porque insere comentarios que evidenciam
como as condi¢des exemplificadas impactam os alunos.

Jano excerto 3, ao utilizar o argumento de autoridade, o autor explicita a autoridade e o
assunto sobre o qual ela falaria, por outro lado, ele ndo deixa evidente o que, exatamente, foi
dito por ela, dessa forma, o argumento se desvia de sua funcao, que ¢ justificar a opinido do
autor utilizando a opinido de um especialista com credibilidade para falar sobre o assunto.

Para o critério V foi considerada a relacdo entre argumentos. Conforme a Tabela 2, 11
textos conseguiram estabelecer essa relacdo de forma regular, ja nos dois cenarios possiveis no

nivel insuficiente, 1 texto esta alocado na primeira opgdo, o que quer dizer que os argumentos
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abordam ideias diferentes, podendo apresentar contradigdes, sendo dificil estabelecer uma
progressao de ideias. No segundo cendrio estdo 3 textos, nos quais nao se observou,
propriamente, relacdo entre argumentos, mas sim, a exposicao de afirmagdes/fatos. Apenas 2
textos demonstraram apresentar, explicitamente, uma progressdao de ideias, com argumentos
que nao se contradizem e de facil compreensao.

Abaixo consta a integra de um dos textos de nivel intermediario:

Integra de texto 1 \

Um absurdo!! os alunos precisam de ambientes favoraveis para estudar! nesse clima de
calor, tem necessidade de uma reforma na escola.

Que coisa... a maioria das escolas reformadas e climatizadas ¢ infelizmente essa
oportunidade de melhor aprendizagem nao chegou no Hildo Oliveira

E sério isso? paredes riscadas, cadeiras e mesas quebradas, sem piso favoravel, calor, e
muitas outras coisas! que vergonha prefeito

- - = = - —

O autor estruturou o comentario em trés paragrafos, logo no primeiro ele explicita o
ponto de vista, inserindo no segundo um argumento. Apesar desse argumento apresentar uma
construgdo parcial, como aquelas apresentadas no critério III, fica evidente que houve uma
tentativa de aproximar duas realidades por meio de suas diferencas. E possivel, nesse sentido,
constatar a presenga do argumento de comparacao e que ele se relaciona com a tese; no entanto,
ele aparece isolado no meio do texto, ndo havendo presenca de conectivo € nem uma
continuidade de raciocinio no argumento. Além disso, a ideia parece ter sido interrompida,
tendo em vista que ndo houve uma conclusao.

O texto 2, também de nivel regular e abaixo evidenciado, possui uma estrutura diferente

da apresentada pelo texto 1, tendo apenas um paragrafo:

L -

integra de texto 2 N

Bom, @Josémartinho Para uma sala com melhor estrutura e desenvolvimento na
aprendizagem, n6s como alunos do hildo Oliveira rocha por meio desse comentario,
falar que deveriamos ter também salas climatizadas, Ja que com todas as obras, escolas
sendo construidas estdo todas com estruturas bem feitas. Sem contar que nossa escola
esta precisando de uma reforma muito grande, pois, os ventiladores estdo com
problemas, janelas quebradas, paredes riscadas precisando de tintas, a escola também
ndo tem forro e acaba fazendo barulho, desconcentrando Os alunos.

. e o o e e e e - - - ——
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Mesmo com apenas um bloco de informagdes, percebe-se que as ideias estdo mais bem
encadeadas do que no primeiro texto. O autor utiliza conectivos como “ja que” e “sem contar
que”, o que contribui para associar com mais facilidade o argumento ao ponto de vista e as
afirmacdes subsequentes. Apesar disso, as ideias, inclusive a do argumento de comparagao, nao
sao desenvolvidas, o autor ndo consegue, por exemplo, evidenciar como a aprendizagem ¢
impactada pela situacdo exposta no decorrer do texto, ha, portanto, um “estanque” tanto no
progresso quanto na conclusdo. Ressalta-se, também, que a progressao ¢ prejudicada a medida
que os autores ndo agregaram outros argumentos ao elaborado.

Nesse contexto, considerando a integra do texto em E, apresentada na pagina 119,
percebe-se que a relagdo entre argumentos pode ser melhor observada, pois o autor faz uso de
2 argumentos (exemplificagdo e comparacao), explicitados pelas expressdes “um exemplo” e
“comparado com”, ha, também, o uso de “além disso” para conectar um argumento ao outro.
Contudo, o autor incorre no mesmo erro dos textos em 1 e 2, apresentados neste critério, ao nao
desenvolver os argumentos. A “quebra” na progressao de raciocinio pode ser percebida no
penultimo periodo, uma vez que ele introduz um problema bem especifico em vez de dar
continuidade a situacao geral, que vinha sendo relatada pelos argumentos.

Levando em consideracdo o nivel excelente, tem-se como exemplo o texto em D,
transcrito integramente na pagina 119. O autor nao explicita uma tese, no entanto, pelo contetido
dos argumentos de autoridade e comparagao e pelo uso do elemento exoforico “esse” em “esse
recurso”, infere-se um topico focal: a necessariedade dos aparelhos de ar-condicionado para a
escola. Nota-se que, pelo uso do conectivo “além de que” ¢ estabelecida a continuidade entre
um argumento e outro, associado a isso, o fato de reforgarem o mesmo topico demonstra que o
autor conseguiu levar adiante sua ideia.

Dos textos considerados insuficientes cabe destacar somente aquele alocado na opgao

1, ja que os demais ndo apresentaram argumentos. A seguir, consta a integra de texto 3:

C e e e -

integra de texto 3 \

@: oi Senhor prefeito, entdo acho que vocé tem que colocar. vai ajudar no aprendizado,
vai ajudar os alunos a terem mais vontade de estudar. o calor também atrapalha os
alunos. todas as outras escolas estdo reformadas com ar-condicionado, pinturas novas,
janelas novas, portas, pisos, deviram colocar tecnologias novas. reforma os banheiros,
colocando vassos sanitarios novos, pia nova, porta nova e espelho também. diretora,
professores, supervisso podem consegui falar por que eles tem autoridade, cantanhede
¢ um lugar muito quente.

. e o o e e - - - ——
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O autor introduz o texto deixando claro seu ponto de vista: “como o calor atrapalha os
alunos, a instalagdo dos aparelhos de ar-condicionado resultard em motivagao e melhora do
aprendizado”. O Unico argumento presente no texto tem uma apari¢do “abrupta”, pois nao ha
um comentario prévio que o associe a tese, nem elemento coesivo para exercer tal fungdo. Além
disso, o argumento inicia falando da realidade de outras instituigdes e termina fazendo mengao
a um recurso que deveria constar na escola do autor, o que prejudicou a logica interna.

O texto em questdo também pode ser utilizado para ilustrar o critério VI, que julga a
relagdo entre argumento e ponto de vista, estando ele alocado no nivel regular, tendo em vista
que o argumento utilizado ndo se referiu objetivamente a tese assumida pelo autor, contribuindo
para que essa correlacao nao fosse completa.

Relembrando o exposto na Tabela 2, pode-se perceber que os dados evidenciam uma
acentuada divisdo entre os niveis regular e insuficiente do critério VI, sendo o ultimo integrado
por dois cenarios, no entanto, nenhum texto preencheu a op¢ao 1. Dessa forma, os textos
avaliados como insuficientes ndo conseguiram relacionar o (s) argumento (s) utilizado (s) ao
ponto de vista porque este ndo se encontra explicito no texto. E o caso do texto B, transcrito

integramente na pagina 120 e do exemplo seguinte:

integra de texto 4 \

Prefeito de Cantanhede maralhdo alunos e professores se reclama da Escola M* Hildo
oliveira por conta da mal estrutura da Sala que estdo Sem recusos e os aluno e professores
reclama dos estados do Ventirado e das cadeira mesas que esta em mal condi¢do e por
conta nois da Escola H.O.R. queremos que a prefeitura de Cantanhede fassa uma reforma
na escola e tambem coloque arcondicionaria nas Sala por conta do calor que faz por
. conta dos Ventiradores que estdo demanterados.

N o - —

Nota-se, ainda que nao tdo evidentemente, que h4d uma solicitagdo por parte do autor:
que acontega uma reforma na escola para que sejam colocados aparelhos de ar-condicionado.
No entanto, o texto ¢ estruturado em uma base argumentativa fragil, dificultando até mesmo
perceber a presenca da argumentagdo, que ¢ elaborada considerando as queixas de alunos e
professores e o estado da mobilia. Nesse sentido, fica evidente que o autor ndo conseguiu
elaborar uma tese € nem construir argumentos, apesar de demonstrar um posicionamento
favoravel a instalagdo dos aparelhos.

O proximo exemplo € um caso interessante:
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e e e T T T .

integra de texto 2 .

@Josémartins, primeiramente, bom dia. Venho através deste comentario, pedir-lhe
para que repense sobre sua decisdo a respeito da Escola Municipal Hildo Oliveira
Rocha, em nao climatiza-la mais, pois vossa exceléncia praticou tal feito com muitas
escolas do municipio e de certa forma “excluir” a nossa escola ¢ uma injusti¢a da sua
parte. A escola Hildo Oliveira estd em péssimas condigdes estruturais, como por
exemplo: os ventiladores estdo apenas pela metade, correndo o risco de machucar os
alunos, as janelas estdo quebradas e, como parte das salas sdo de frente para a avenida,
causa barulho, e atrapalha os alunos durante as aulas, as paredes riscadas, portas
quebradas, carteira incompletas ¢ muito mais. A professora Creuziane também falou
sobre o péssimo clima durante as aulas que estdo cada dia pior e causa extresse nos
. alunos, e os ar-condicionados ajudariam muito nisso. /

. e o e e - - - ——

Do ponto de vista dos critérios I e V, anteriormente analisados e, inclusive do critério
VIII, ainda ndo mencionado, o texto foi avaliado como excelente, tendo em vista que mobiliza
os trés argumentos estudados, estabelecendo uma progressdo de ideia e fazendo uso de
objetividade, linguagem apropriada e recursos tipicos do suporte em que o comentario seria
veiculado. Também podem ser captadas algumas conclusdes que demonstram o
posicionamento do autor, tais como: “¢ uma injustica da sua parte” e “nos ajudariam muito
nisso”’, mesmo assim, ndo ha uma tese explicitada pelo autor, o que inviabiliza relaciona-la com
0s argumentos, por esse motivo, o referido texto foi alocado na opg¢ao 2 do nivel insuficiente.

O VII critério leva em consideracao a adequagdo do argumento ao objetivo pretendido,
que, no contexto da producgdo textual, foi o de convencer o prefeito da cidade a instalar
aparelhos de ar-condicionado na escola em que estudam os autores. A grande maioria dos textos
foi considerada de nivel regular, tendo 5 textos classificados como insuficientes. Os excertos

seguintes evidenciam textos regulares:

Excerto 1 |

“Além de que uma escola climatizada yai trazer varios beneficios para os alunos, como
ja foi retratado por professores que trabalham 14.”

Excerto 2 ;

“E bem comum ver cidade com escolas bem estruturadas com a educacao la em cima!!!”
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Excerto 3 ¥

I

' “Ja que com todas as obras, escolas sendo construidas estdo todas com estruturas bem
- feitas.”
|

Excerto 4 |

“...as janelas também nao fechdo, o banheiro ¢ um oror;”

Os trechos destacados revelam informacdes generalistas, informar, por exemplo, que
intervengdo X vai trazer “muitos beneficios” ou que instituicdo Y tem uma “educacdo 1a em
cima”, apesar de uma certa relevancia, ndo ¢ suficiente para justificar as conclusdes. De modo
parecido, no excerto 4, dizer que considera o estado do banheiro “um horror”, denota um juizo
de valor sem relevancia e propenso a ser desconsiderado pelo publico-alvo, pois se trata de uma
perspectiva bastante pessoal e variavel.

Os proximos excertos ilustram textos insuficientes:

Excerto 5 ;

“... ela tanbei precisa de reforma i1 de arcondicionado 1 de cadeira nova quadro novo.”

Excerto 6 )

|
| . . . . .
 “...mas se um dia acontecer um acidente, do ventilador cair em cima da cabeca de algum
1 o .. . . .
i aluno, entdo um ar-condicionado ajudaria muito a nossa escola.”

A justificativa fornecida pelo quinto excerto possui um valor persuasivo baixo, apenas
dizer que a escola precisa de determinados recursos ndo se mostra suficiente para provocar
adesdo, especialmente de uma autoridade politica. Situagdo semelhante pode ser constatada na
integra do texto em B, na pagina 120, em que o autor utiliza afirmacdes que retratam o estado
fisico da escola. J4 o excerto 6 apela para uma situagao hipotética, que apesar de valida, tendo
em vista tratar da seguranga dos alunos, tem valor persuasivo baixo porque nao se pauta em um
dado concreto e ndo se estabelece com o objetivo (instalar ar-condicionado na sala) uma relacao

de necessariedade, visto que o problema hipotético pode ser sanado de outras maneiras,
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inclusive pelo conserto dos ventiladores ou sua substitui¢ao por outros novos, ou seja, ¢ uma
situacao facilmente refutavel.

Ja no critério VIII, foi avaliada a adequagdo do texto argumentativo ao género
“comentario”, levando em considera¢do que seria veiculado em uma rede social. De acordo
com a Tabela 2, apenas um texto obteve avaliacdo excelente, 12 foram considerados regulares
e 5 julgados como insuficientes. A integra do texto em 2, pagina 126, ilustra o nivel 1 deste
critério. Ainda que o comentario em rede social faga uso, no geral, de uma linguagem mais
despojada, o autor demonstrou possuir ciéncia do publico a quem se referia, o que pode ser
observado pelo cumprimento no inicio do texto e pela forma respeitosa com a qual se dirigiu
ao interlocutor, o que contribuiu para a credibilidade da argumentacao.

Ja na pagina 119 considerando a integra do texto D, pode-se notar que o autor fez uso
de recursos tipicos do Instagram, como emojis ¢ a marcagao de perfis, caracterizada pelo “@”.
Por outro lado, termos como “molecagem”, “absurdo” e sentencas imperativas contribuem para
que a linguagem ndo seja totalmente adequada ao objetivo de persuadir, soando mais como uma
coerc¢do. Considerando a integra do texto B, na pagina 120, pode-se observar que o autor demora
para revelar o que deseja comunicar, como fica evidente pelos trechos “passando aqui para
deixar um pequeno comentério sobre a querida escola Hildo Oliveira” e “entdo falando sobre o
assunto”. Ha, também, a repeti¢do dos verbos “precisar” e “necessitar”’, que aliado ao exposto
anteriormente, refor¢a redundancia por parte do autor. Outro ponto que merece destaque € a
forma como o autor finaliza o comentario: “Entdo como nosso prefeito tem um bom coragao
ele possa realizar isso.” Verifica-se um apelo a emogao, tendo em vista que ¢ atribuida ao
prefeito a caracteristica de possuir um bom coragdo, tal fato, parece paradoxal em relagdo a
argumentacao, uma vez que esta, geralmente, se vale de razdes para embasar uma conclusao,
acdo que seria mais apropriada, visto o contexto de elaboragdo do comentario.

Conclui-se este topico com a explicitacdo dos resultados referentes ao critério IX, no
qual foram avaliados 12 textos como regulares e 5 como insuficientes. Os de nivel regular sao
aqueles que ndo apresentaram uma sequéncia totalmente demarcada, podendo a tese ndo estar
explicita, apresentar poucas ou nenhuma justificativa ou, ainda, justificativas incompletas; além
disso, podendo deixar de apresentar uma conclusdo ou ndo a apresentar de maneira completa.
Os de nivel insuficiente foram aqueles que ndo conseguiram expressar objetividade e/ou
clareza, podendo emitir a sensagdo de incompletude.

Tendo em vista que o critério em questao leva em consideragdo as partes de uma

sequéncia argumentativa, estabelece uma relacdo direta com o critério III (elaboracdo de



132

argumentos), por isso, muitos dos textos alocados na opg¢ao 2 do nivel regular do critério III

também aparece no mesmo nivel no critério IX, como por exemplo, os evidenciados abaixo:

Excerto de texto 1 \

13

(@cantanhedepref, uma falta de respeito com os alunos e funcionarios que estdo
diariamente naquele local!!! [...] Temos visto diariamente que escolas bem estruturadas
vem se destacando muitoo! Alo, (@zémartinhokabao, vamos resolver logo isso, s6 ¢ mais

|
|
|
|
1
|
|
| . .
i um passo para “reconstruindo a nossa cidade”!
1

Integra de texto 2 \

|
. “Através desse comentario venho expressar minha opinido, ¢ um absurdo nos alunos nio
| termos um ambiente favoravel, paredes riscadas, janela quebrada, porta sem maganeta e
. além disso os ventiladores quebrados, Entretanto as outras escolas do municipios sdo
. reformadas.

. A meses alunos do Hildo Oliveira vem reclamando do calor e da péssima estrutura que
. aescola estd atualmente!”.

-
~

o o e e e e e = - - - - ——

Os dois textos iniciam com uma opinido dos autores, no entanto, tal posicionamento nao
chega a formular e explicitar, propriamente, uma tese, pois se aproxima muito mais de um
julgamento carregado de subjetividade e baseado na emocdo do que de um posicionamento
critico. Além disso, constata-se que, no segundo exemplo, a opinido do autor ¢ refor¢ada por
um Unico argumento, o que colabora para um desenvolvimento fragil da sequéncia textual.
Associado a isso, percebe-se que, nos dois textos, ndo ha uma finalizagdo coerente com o que
vinha sendo desenvolvido, uma vez que, em uma conclusdo, espera-se que haja uma retomada
de ideias e ndo a inser¢do de dados novos, como ocorre explicitamente no segundo exemplo.

O proximo texto pertence ao nivel insuficiente e foi transcrito na integra:

integra de texto 3 \

Senhor prefeito porque todas as escola du municipiu tem arcondicionado menus a escola
Hildo Oliveira ela tanbei presesa de reforma 1 de arcondicionado i de cadeira nova quadro
novo e porque o Senho ndo manda aruma nossa escola para que melhore o
desenvolvimento e passamos a prende mais precisa-se cer uma escola mais arumada hodi
todus passa ve

e o e e e e = = e e e - - - - —

Nesse exemplo, pode-se perceber que o autor estrutura um ponto de vista, que demora

a ser explicitado, o que implica em falta de objetividade. Nota-se que o paragrafo gira em torno
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das mesmas afirmagoes, que sdo bem parecidas (reformar e arrumar a escola), o que contribui
para que a tese seja “atrofiada”, por esse motivo, o texto parece estar incompleto, tendo em
vista que o autor ndo o desenvolveu suficientemente.

Este topico foi fundamental para entender como os alunos assimilaram os argumentos
apresentados e para tracar um perfil da capacidade de produzir textos e argumentar. No topico
subsequente serd relata a experiéncia de aplicagdo da proposta gamificada, assim como,

estabelecido um paralelo entre as produgdes obtidas nos dois momentos em campo.

6.2 A proposta gamificada

A proposta havia sido projetada, inicialmente, para abranger 12 aulas, sendo as 3 tltimas
destinadas para avaliacdo, abertura da lojinha e realizagdo da festa; porém, as reunides, tanto
de preparagdo quanto estratégicas, demandaram um tempo maior do que o previsto, por isso,
cada uma levou 2 aulas para ser concluida. Considerando que cada challenge foi realizado em
1 aula, a proposta totalizou 17 aulas. Ressalta-se que, dentre 34 alunos da turma, 3 foram
excluidos da pesquisa por falta de assiduidade e apenas 2 optaram por ndo se voluntariar; dessa
forma, nos momentos em que se aplicava a proposta, tais alunos eram destinados a uma sala
com outra professora de lingua portuguesa da instituicdo, que refor¢ava os contetdos
ministrados no cronograma regular, tendo em vista que as atividades da gamificacao nao foram
executadas de forma subsequente e ininterrupta, sendo, portanto, intercaladas com as aulas
regulares. Essa forma de aplicagdo, destinando 1 aula todo dia para a proposta foi uma maneira
de adequar a pesquisa as especificidades da escola e dos alunos, tendo em vista que aqueles que
ndo se voluntariaram ndo podiam ficar sem aula e que cumprir duas etapas (reunido +
challenge), todo dia, seria cansativo para os alunos participantes, ocasionando em uma
desmotivacdo por cansago ndo desejada. Para que esse cronograma fosse cumprido, foi
necessario estabelecer uma parceria com os demais professores, que cederam alguns horarios
para que as atividades das reunides fossem concluidas.

A reunido de preparacdo deu inicio as atividades, nesse momento foram desenvolvidas
duas a¢des, que podem ser relembradas no topico 5.3.1, pagina 73. Na primeira, os alunos se
identificaram com as situagdes apresentadas e se mostraram bastante engajados, levantando as
placas de “isto e aquilo” e tecendo comentarios sobre os argumentos apresentados, como pode

ser observado nas imagens a seguir:
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Figura 41 — Alunos na a¢do 1 da reunido de preparagao.

i

Fonte: Coelho, 2023.

No geral, a turma conseguiu associar adequadamente os fatores “contexto” e “perfil”
aos argumentos, demonstrando uma duvida mais acentuada na ultima situacdo, cujos
argumentos faziam referéncia a convencer um professor a prorrogar o prazo de um trabalho. O
uso das placas, por si s, conseguiu empolgar os alunos, pois € um jeito ndo usual de se iniciar
a aula, no entanto, ao revelar que a agdo resultaria em recompensa, a empolgagdo foi
potencializada, o que contribuiu para que se destinasse foco a atividade. Dentre os alunos que
participaram da acdo, apenas um ndo conseguiu completar a meta de acertos.

A apresentagdo do storytelling foi o ponto alto da aula, quando os alunos conseguiram
manter a empolgagdo demonstrada incialmente a medida que conheciam as etapas da proposta;
projeta-se que isso se deu em virtude de constatarem a presenca de algumas das caracteristicas
assinaladas por eles como mais interessantes em um jogo quando responderam ao questionario,
como por exemplo, desafio, recompensa, ser jogado em grupo e aprender alguma coisa. Assim
como exposto no item 5.1, tais caracteristicas estdo dentre as mais citadas pelos alunos.
Subsequente ao storytelling, foi apresentado o menu de terminologias, nesse sentido, foi
observada uma ligeira confusdo, talvez motivada pela quantidade de termos e pelo fato de
alguns deles possuirem significado diferente do geralmente utilizado no Instagram, é o caso de
“Arquivo”, que na referida plataforma ¢ uma funcionalidade que registra as publicagdes, mas

que, na proposta ¢ um bloco de anotagdes utilizado para registrar informagodes relevantes.
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Acredita-se que a apresentacdo do menu teria sido mais proveitosa se tivesse sido feita a partir
de copias individuais para cada aluno em vez de imagem projetada pelo datashow. A divisao
das equipes deu continuidade a agdo e eles puderam conhecer e debater algumas questdes sobre

seu respectivo nicho, como evidenciam os registros:

Figura 42 — Alunos na ac¢do 2 da reunido de preparagao.

Fonte: Coelho, 2023.

Nesse momento, percebeu-se que, apesar de muito mencionado nas respostas no
questionario sociodemografico, o trabalho em equipe nao seria facil de ser desenvolvido pelas
equipes, tendo em vista a necessidade de distribuir alunos que acabaram “sobrando” na divisao
e a constatagao de certo monopolio por alguns com a habilidade de lideranga mais aflorada. Por
fim, foi realizada a primeira autoavaliacdo dos alunos, denominada “autoavaliacdo inicial”, o
quadro anteriormente exposto na Figura 3, pagina 70, foi ampliado e alocado em uma das
paredes da sala; aos alunos foram fornecidos emojis que equivaliam a niveis diferentes de

motivacao. Abaixo, sao evidenciados os resultados obtidos:

Grafico 1 — Resultado da autoavaliacao inicial.
Nivel de motivagio inicial
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Fonte: elaborado pela autora, 2023.
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O gréfico evidencia que 19 alunos informaram estar muito motivados, 6 reportaram estar
pouco motivados e apenas 2 disseram se sentir desmotivados. Dessa forma, os dados confirmam
as observagoes feitas a respeito do engajamento e empolgacgdo dos alunos ao longo da primeira
reunido, tendo em vista que foi alta a quantidade de alunos com o nivel de motivagao elevado.
Com isso, confirma-se também o primeiro ponto do elemento “curva do interesse”, apontado
por Kapp (2012), pois se constatou que os alunos, de modo majoritario, ingressaram na proposta
com algum nivel de motivagdo, que pode estar relacionada a algumas possibilidades: ter
conseguido atribuir relevancia ao contetido a ser estudado; ter sido atraido pelo storytelling; e,
estar motivado pelas recompensas finais. De qualquer forma, seja a origem da motivagao
externa ou interna, a reunido de preparacdo cumpriu o objetivo de criar um “gancho”, termo
que ¢ usado e explicado por Kapp (2012) como a acdo de “prender” o aluno e deixa-lo animado
com a experiéncia de aprendizagem.

Na primeira reunido estratégica, as equipes participaram de uma missdo, que pode ser
relembrada no tépico 5.3.2, pagina 78. Inicialmente, os alunos se mobilizaram para preencher
o “perfil” do Instagram, nesse sentido, eles demonstraram proatividade, uma vez que utilizaram
as pesquisas sobre os nichos, entregues na reunido anterior, para subsidiar a criagdo do nome
de usudrio e as informagdes da bio. O processo de confecgdo e o resultado dos /ayouts podem

ser conferidos na Figura 43:

Figura 43 — Preenchimento do layout de perfil do Instagram.

Fonte: Santos, 2023.
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Durante o processo, algumas equipes sentiram dificuldade em elaborar o icone e
solicitaram permissao para efetuar uma busca on-line, dessa maneira, optou-se por rotear o sinal
de internet para aqueles que precisavam pesquisar. Como previsto no momento de construir o
storytelling da proposta, os alunos demonstraram possuir familiaridade com o Instagram, o que
pode ser percebido, por exemplo, pelo modo de construcao das bios, com frases de efeito que
apresentam o conteudo tratado pelo perfil e, at¢ mesmo, pelo uso de /inks. Tal familiaridade
pode estar relacionada ao fato de os estudantes terem acesso a smartphones e internet em casa,
como demonstraram os dados no topico 5.1.

Dando continuidade a missdo, os alunos analisaram argumentos de autoridade. Durante
a andlise dos textos, observou-se que alguns deles ndo estavam conseguindo entrosamento com
a equipe e outros nao estavam tdo engajados na atividade quanto no primeiro dia, sendo
necessario fornecer um feedback sobre a importancia do trabalho em equipe para que a proposta
desse certo. Vale ressaltar que a turma em questdo, assim como muitas turmas do ensino
fundamental II na rede publica, ¢ bastante heterogénea, portanto, ha alunos com um 6timo
desempenho escolar, outros com desempenho baixo ou muito baixo e aqueles cujo proprio
comportamento e personalidade sdo expansivos, o que ndo deixou de ser um desafio para a

proposta.

Figura 44 — Equipes analisando textos na reunido estratégica 1.

Fonte: Santos, 2023.

A medida que a atividade acima foi acontecendo, as equipes solicitaram ajuda por meio
da placa “compartilha”, percebendo-se que a funcionalidade dessa estratégia de feedback nao

se mostrou completamente eficaz, tendo em vista que nem sempre se podia direcionar atengao
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a todos a0 mesmo tempo. Dessa maneira, por vezes, alguma equipe levantava a placa, que nao
era notada de imediato, sendo mais facil para o aluno chamar a professora verbalmente, por
isso, acredita-se que um aviso sonoro, como um apito, teria sido mais adequado a dindmica da
turma.

Além disso, informou-se as equipes antes da conclusdo da atividade que poderiam
solicitar um acréscimo de tempo, mas que acarretaria em receber metade da recompensa
prevista. Uma equipe fez uso do adicional e, ao averiguar se os argumentos destacados eram,
realmente, de autoridade, esta mesma equipe errou em algumas escolhas, no entanto, optou-se
por manter o desconto de 50%, o que causou questionamento por parte dos alunos que
esperavam uma variagao para mais. Essa situacdo evidenciou que as regras deveriam ser melhor
explicitadas nas proximas etapas, pois a confusdo e a consequente frustragdo poderiam impactar
negativamente na motivacao dos alunos.

Como no primeiro challenge (detalhado no item 5.3.3, pdgina 85), as equipes
elaborariam argumentos de autoridade para convencer patrocinadores, foram convidados
alunos das turmas 700 e 801 da propria escola, que desempenharam o papel de analisar e
pontuar os argumentos. Por causa dessa intervencdo externa, os alunos se mostraram
apreensivos na realiza¢do do desafio, contudo, conseguiram completa-lo de forma satisfatoria,
pois elaboraram e contextualizaram, na medida do possivel, a argumentagcdo. As imagens

seguintes ilustram o momento descrito:

Figura 45 — Equipes convencendo patrocinadores no challenge 1.

=l | D

Fonte: Coelho, 2023.
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Ao final do challenge, os alunos preencheram o quadro de autoavaliacdo, cujos

resultados sdo evidenciados no Grafico 2:

Grafico 2 — Resultado da autoavaliagdo — Challenge 1.

Nivel de motivacio apos o desafio |
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Fonte: elaborado pela autora, 2023.

Este primeiro challenge contou com a presenga de 28 alunos, 1 a mais do que na reunido
de preparacdo, na qual foi realizada a autoavaliag¢do inicial. Conforme o grafico, parece ter
havido uma migragdo do nivel “muito motivado” para o “desmotivado”, fazendo com que este
aumentasse consideravelmente. Na busca por entender esse resultado, ponderou-se que na etapa
composta pela reunido estratégica 1, doravante RE, e pelo challenge 1 os alunos se depararam
com situagdes que geraram frustragdo: a falta de entrosamento de alguns membros da equipe,
que quebrou a expectativa positiva que se tinha acerca do trabalho conjunto, as consequéncias
advindas do ndo cumprimento das regras, que por sua vez, ndo foram consideradas justas em
algum momento (vide o relatado no 2° paragrafo, apos a Figura 44, neste topico), o julgamento
externo que para algumas equipes nao foi favoravel e o sentimento de fracasso gerado pela
atualizacao do leaderboard.

De certo modo, os alunos sé tinham entrado em contato com situagdes agradaveis e que
foram, realmente, criadas com o fim de gerar essa sensa¢do. Entdo, ¢ um cendrio muito
semelhante ao observado em jogos virtuais, quando o jogador passa para uma fase mais dificil
e comeca a perder armas ou dinheiro ou vidas, onde a a¢dao natural ¢ desistir por causa da
frustragdo, ainda que momentaneamente.

O feedback da autoavaliagdo forneceu dados que mudaram um pouco os rumos da

proposta. Nesse sentido, decidiu-se, nas proximas etapas, entregar os materiais que seriam
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utilizados e revelar a recompensa logo no inicio da missdo ou desafio, aumentar,
consideravelmente, o valor e a quantidade das recompensas (supercoins e seguidores) e reforcar
verbalmente e com mais veeméncia o progresso das equipes, estratégia essa baseada no
elemento S3 — resultados positivos — do componente Satisfacdo, de Keller (1987a).

Com a implementacdo das medidas descritas e a atualizacdo do feed de publicagdo no
perfil e da area explorar, as equipes demonstraram um pouco mais de disposi¢do na RE2, cujos
detalhes podem ser relidos no topico 5.3.4, na pagina 88. O objetivo dessa reunido era conhecer
argumentos de comparagdo, para tanto, além de discutirem sobre suas caracteristicas, ao longo
da missdo as equipes destacaram e registraram informacdes a partir de reportagens, posts do
Instagram, cartaz e panfleto, estabelecendo, também, comparagdes por meio de imagens, como

pode ser constatado:

Figura 46 — Coleta de informacgdes e associagdo de imagens na RE2.

Fonte: Santos, 2023.

O aumento na quantidade de seguidores ofertados nessa missao, bem como o refor¢o do
elemento S3 (Keller, 1987a) contribuiu para que as equipes tivessem um pouco mais de
empenho em relacdo a etapa anterior, o que foi constatado por meio da participacdo de alunos
que, até entdo, ndo haviam se mostrado muito envolvidos com a equipe e pela proatividade em
tecerem comentarios sobre as imagens solicitadas, mesmo tal agdo nao sendo solicitada.

A variagdo do feedback, que nesta RE foi dado por meio de reactions, se mostrou eficaz
na medida que se pode antecipar erros ou confirmar acertos em uma atividade em que os alunos
demonstraram inseguranga. Convém relatar que, diferentemente do que aconteceu na RE1, em

que as equipes procuraram por argumentos explicitos no texto, nesta missao os alunos tiveram
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que interpretar, também, quais informacdes seriam possiveis de ser transformadas em
argumento de comparacao.

Dessa forma, pode-se fazer um paralelo com os resultados obtidos com a atividade
escrita no momento de aula tradicional. Relembra-se que os alunos demonstraram dificuldade
em inferir, comparar e justificar, situagdo muito parecida com o que ocorreu na RE em questao.
No entanto, apesar dos percalcos, todas as equipes conseguiram completar a missdo, o que
indica que o uso das reactions, recurso que engloba variabilidade (elemento A3 do componente
Atencdo) e reforco positivo (elemento S3 do componente Satisfacdo) se mostrou eficaz em
construir nos alunos seguranca em relagdo ao contetido elaborado por eles.

Ja no challenge 2, descrito em 5.3.5, pagina 93, as equipes tinham como objetivo
convencer pessoas a aderirem a uma ideia por meio de um anuncio publicitario. Os convidados
foram escolhidos dentre alunos da turma 901, integrantes da propria escola. Frisa-se que, de
modo semelhante ao que aconteceu no challenge 1, os alunos foram escolhidos pelo professor
regente da sala no momento em que estava ocorrendo o desafio, a ele foi solicitado que levasse
em consideragdo a capacidade de observar, analisar e avaliar. Durante a produc¢ao do antincio
nao houve muitas solicitagdes de feedback e, pela apresentacdo dos textos, as equipes
mostraram compreensdo do género textual. Por outro lado, mesmo fazendo uso das informagoes
destacadas na RE2, algumas equipes ndo conseguiram transformar esse conteudo em

argumentos de comparagao, propriamente. Abaixo pode-se observar o cumprimento do desafio:

Figura 47 — Producao de antincio publicitéario e persuasao de convidados no challenge 2.
; oo |

Fonte: Santos, 2023.
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De modo surpreendente, os convidados foram extremamente criticos com as produgdes,
o que resultou em uma taxa de adesdo baixa e uma frustragao generalizada por parte das equipes,
especialmente daquelas que ocupavam as ultimas posi¢des no leaderboard e tinham
expectativas em melhorar, no entanto, ndo conseguiram tantos seguidores quanto gostariam.
Como forma de amenizar a situacdo foi explicado que, assim como em um jogo, nem sempre
os resultados acontecem da forma imaginada, as vezes quem joga passa de fase ou ganha, outras
vezes, ndo. Esse momento de conversa foi improvisado tendo em vista o contexto cadtico
gerado pelas avaliagdes e se baseou no elemento C5 do componente Autoconfianca, que possui
como uma de suas estratégias ajudar os alunos a entender que a busca pela exceléncia nao
significa que qualquer coisa que ndo seja a perfeicdo seja um fracasso (Keller, 1987a).

Associada a agdo descrita, foi fornecido, imediatamente, o “recebido de fa”, recompensa
surpresa que consistia em um Pix ficticio de 2 mil a 5 mil supercoins, os valores variavam
conforme o envelope escolhido pelas equipes. Por fim, os alunos responderam a autoavaliagdo

da etapa, evidenciada a seguir:

Grafico 3 — Resultado da autoavaliagdo — Challenge 2.
Nivel de motivagido apos o desafio 2
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Fonte: elaborado pela autora, 2023.

Participaram desse segundo desafio um total de 26 alunos. Ao contrario do que foi
projetado, tendo em vista as situagdes que ocorreram no decorrer dessa etapa, 19 alunos
apontaram estar muito motivados, apenas 2 disseram estar pouco motivados e 5 informaram se
sentir desmotivados. Em comparagdo com o challenge 1, o nivel de motivagado voltou a subir,
tendo um expressivo aumento na quantidade de alunos muito motivados, que se igualou ao

nimero atingido na motivacdo inicial. Desse fato, conclui-se que a estratégia baseada no
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elemento C5 “autoconfianga”, do componente Confianca, e a estratégia de “recompensa
inesperada”, baseada no elemento S2 do componente Satisfagdo, foram decisivas para reverter
um resultado que tinha muita possibilidade de ser negativo, mostrando que os alunos
conseguiram entender que uma competi¢ao ¢ composta por cenarios favoraveis e desfavoraveis
que se alternam e que o valor de uma frustragdo pode ser minimizado dependendo da
recompensa que ¢ oferecida.

Na RE3 (explicitada no topico 5.3.6, pagina 96), as equipes tiveram de elaborar
argumentos de exemplificagdo, para isso, iniciaram fazendo associagdes de fatos a teses, apenas
1 equipe ndo teve desempenho satisfatorio nessa atividade introdutoria. Dessa forma,
aproveitou-se 0 momento de explicacdo ja previsto para reforcar o que ¢ tese e como fatos
podem servir para exemplifica-la. Dando prosseguimento a missao, os alunos elaboraram uma

tese e 3 argumentos de exemplificagdo com base em uma imagem, como se pode constatar:

Figura 48 — Elaboracao de tese e argumentos de exemplificagdao na RE 3.

Fonte: Santos, 2023.

Esta foi a missd@o em que os alunos mais solicitaram feedback por meio das plaquinhas,
fato que pode ser associado a dificuldade que ja haviam demonstrado em elaborar e explicitar
um ponto de vista, como evidenciou a andlise dos textos no topico 6.1, pagina 113. Ligado a
1sso estd, também, a dificuldade em fazer inferéncias, ja mencionada anteriormente. Os dois
fatores ocasionaram muitas duvidas sobre o contexto das imagens e como fazer sua correlagao
com o0s argumentos.

Apesar da incerteza inicial, os alunos conseguiram tracar uma estratégia para ajuda-los

a elaborar o solicitado pela missdao. Nesse sentido, resgataram as informagdes do bloco
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“arquivo” e da area “explorar”, ja outros solicitaram pesquisa on-line, o que foi permitido pelo
roteio do sinal de internet, assim como aconteceu na reunido de preparagao. Ressalta-se que o
uso da internet ndo constava como recurso na proposta, pois, apesar do comprovado acesso dos
alunos, a realidade da escola onde ocorreu a pesquisa traz algumas limitagdes, por exemplo, a
forca do sinal WiFi, que ndo ¢ suficiente para chegar nas salas, soma-se a isso a decisdo de
muitos responsaveis em nao permitir que os filhos portem aparelho celular na escola. No
entanto, a solicitacdo dos alunos que dispunham de aparelho foi acolhida por entender que se
encaixaria como estratégia do elemento R4, “precisa de correspondéncia”, do componente
“Relevancia”, que informa que fornecer oportunidades para alcancar padrdes de exceléncia
melhora o comportamento de busca por conquistas (Keller, 1987a), e, realmente, foi esse o
caso, visto que a missao foi concluida.

Para o challenge 3 (disponivel em detalhes no topico 5.3.7, pagina 101), as equipes
precisaram produzir um post critico com argumentos de exemplifica¢do, associando-o a uma
imagem inédita, e apresenta-lo a um professor avaliador. Diferentemente do ocorrido com a
experiéncia de avaliagdo no challenge 2, os alunos se mostraram contentes com a escolha de
professores para avaliar os textos, o que se atribui ao entendimento de que um adulto com
notavel conhecimento tem mais credibilidade do que companheiros de escola, resultando em
uma avaliacdo que as equipes consideram mais justa. Nesse ponto, algumas inser¢des na
dindmica do desafio foram feitas: os professores ficaram a vontade para decidir a equipe que
queriam avaliar e foram responsaveis por escolher um nimero que atribuia as equipes um valor
inesperado de supercoins, fazendo uso mais uma vez da estratégia S2 do componente

“Satisfacdo”. Abaixo, a ilustracdo do cumprimento do desafio:

Figura 49 — Producao do post critico e analise dos professores.

(continua)
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Figura 49 — Producdo do post critico e analise dos professores.

(conclusdo)
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Fonte: Coelho e Lima, 2023.

Os professores convidados fizeram observagdes pertinentes com relagdo ao ponto de
vista, as informagdes utilizadas pelas equipes e a correspondéncia estabelecida entre texto e
imagem. Desse modo, todas as equipes tiveram suas producdes salvas e conseguiram completar
o desafio, o que gerou um nivel de satisfagdo bastante elevado entre os alunos, que pode ser
confirmado, posteriormente, por meio da autoavaliacdo do dia, cujos resultados sdo mostrados

a seguir:

Grafico 4 — Resultado da autoavaliagdo — Challenge 3.
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Fonte: elaborado pela autora, 2023.

Participaram desse challenge 26 alunos. O grafico aponta que 17 deles estavam muito

motivados, ja 7 se encontravam pouco motivados e apenas 2 informaram estar desmotivados.
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Percebe-se que o niumero de pessoas em nivel intermediario de motivagao aumentou, isso se
deve a diminui¢do da quantidade de desmotivados € pouco motivados. Interpreta-se isso como
um bom resultado, tendo em vista que a proposta tem conseguido prover estabilidade ao nivel
mais alto e queda ao nivel mais baixo. Entende-se que o resultado da terceira autoavaliagdo foi
em muito construido pelo feedback assertivo dos professores e pela insercdo de recompensas
nao programadas.

A ideia da participacdo de professores foi baseada no elemento RS “Modelagem”, do
componente “Relevancia”, que tem como uma de suas estratégias trazer ex-alunos para
palestras entusiasticas (Keller, 1987a). No contexto da proposta, a participacao dos professores
ndo foi pensada para gerar palestras, propriamente, mas sim, em fornecer contribui¢cdes que
teriam grandes chances de serem validadas pelos alunos, assim, dado a satisfagdo demonstrada
e a estabilidade no nimero de pessoas muito motivadas, infere-se que a estratégia foi eficaz.

Antes mesmo de iniciar a RE4, apresentada no topico 5.3.8, pagina 103, os alunos ja
haviam sido informados que algo de impactante iria acontecer. A RE4 foi elaborada com o
intuito de aprimorar a capacidade de argumentativa dos alunos, por isso, ndo houve um tipo de
argumento especifico em foco, ja que as reunides anteriores ja tinham trabalhado os trés
argumentos previstos no curriculo da proposta. Além disso, entende-se a oralidade como uma
habilidade que pode subsidiar a producao de textos escritos.

Na RE4, as equipes foram divididas e os subgrupos colocados para debater um contra o
outro. Sem duvidas, essa reunido foi a que mais conseguiu engajar os alunos, obtendo 6timos
resultados com aqueles considerados “problematicos” pela maior parte dos professores da
turma. Cada subgrupo recebeu uma tese polémica e elaborou argumentos para defender seu
posicionamento contrario ou favoravel. Mesmo ndo exigindo argumentos X ou Y, os alunos,
mais uma vez, valeram-se das informagdes que ja tinham e dos textos motivadores entregues
no inicio da reunido, conseguindo, durante o debate, se posicionar de forma critica. As imagens

que seguem na Figura 50 a ilustram esse momento.
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Fonte: Coelho, 2023.

Tendo em vista que o engajamento nesta missdao foi muito satisfatorio (apenas 1
componente de um subgrupo ndo expressou sua opinido), constata-se que a estratégia de usar
simulagdes que exijam a participagdo do aluno, tal como preceitua o elemento A6
“Participagdo”, do componente “Atencdo”, funcionou para a turma, considerando que as
condic¢des fisicas e mentais dos alunos no dia da RE4 ndo eram favoraveis, pois haviam acabado
de chegar de uma aula de campo. Ainda assim, a adrenalina de defender um tema polémico, o
desejo de ser escolhido pelos outros subgrupos como a melhor argumentacdo e a ruptura da
equipe promoveram um clima de conflito que foi extremamente motivador para os alunos. Tal
reacdo também ¢é congruente com a escolha da “acdo” como uma das caracteristicas mais
interessantes em um jogo, vide o resultado 5.1, na pagina 58.

Observa-se que, até entdo, as reunides vinham seguindo um padrio: discutia-se sobre
um tipo de argumento, analisava-se textos e depois elaborava-se argumentos. Ha, portanto, uma
quebra de expectativa com a missdo da RE4. A proposta, originalmente, ja se mostrava extensa,
e com a necessidade de mais tempo para concluir as reunides, a quantidade de aulas
praticamente dobrou. Assim como em um jogo, € preciso ter cuidado para que o jogador nao
perca seu interesse, por isso a importancia da variabilidade (elemento A3, componente Atencao)
e de se programar algo surpreendente para o jogador, revitalizando sua vontade de jogar, foi
isso que foi gerado pelas sessdes de debate.

Os alunos, inclusive, demonstraram ter disposi¢do para prolongar o debate, que

respeitou os limites de tempo pré-estabelecidos. Kapp (2012) chama essa ocorréncia de “flow”,
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o autor explica ¢ um estado mental de operacdo no qual uma pessoa esta totalmente imersa e
focada no que estéd fazendo, isso justifica o desejo das equipes em continuar com a atividade.
No ultimo desafio, especificado no topico 5.3.9, pagina 107, os alunos precisaram
mobilizar os trés tipos de argumentos estudados para produzir um comentario argumentativo
individualmente. O processo de produgdo, em comparagdo com o ocorrido na aula tradicional,
aconteceu de forma mais ativa, pois os alunos solicitaram mais feedback e, por conta propria,
realizaram pesquisas paralelas ao conteudo que ja tinham e discutiram a tese com outros

colegas, ¢ o que evidenciam as imagens abaixo:

Figura 51 — Produgao dos comentarios argumentativos no challenge 4.

Fonte: Santos, 2023.

Um ponto interessante € que, mesmo com a instru¢ao de que o texto deveria ser realizado
de modo individual, as equipes, a sua maneira, mantiveram o espirito do trabalho em grupo.
Dessa forma, constatou-se no momento da transcricdo do texto para a folha definitiva alguns
membros se preocupavam em ler a producdo do colega, apontar erros de ortografia e em
fornecer um parecer sobre o texto. Tendo em vista que foi uma “interven¢ao” pontual, tal acao
foi permitida, pois se relaciona com a estratégia de permitir que um aluno que domina
determinada tarefa ajude outros colegas, assim como o previsto no elemento S1 “Consequéncia
natural”, do componente “Satisfacao” (Keller, 1987).

Acredita-se que a atitude dos alunos foi motivada por a recompensa depender da entrega
de todos os textos, assim, quanto mais textos entregues, maior seria a quantidade de
recompensa. A estratégia deu certo, na medida que todos os componentes das equipes

entregaram os textos. Por conseguinte, foi realizada a ultima autoavaliacdo:
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Grafico 5 — Resultado da autoavaliagao — Challenge 4.
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Fonte: elaborado pela autora, 2023.

Participaram do challenge 4, 22 alunos, o menor numero dentre todos os desafios.
Apenas 1 pessoa se disse pouco motivada e 2 reportaram estar desmotivadas. Levando em
consideragdo o total gerado pela soma de pessoas alocadas nesses dois niveis tem-se a menor
quantidade de pessoas com pouca motivagcdo ou motivagao inexistente, quando comparada com
as etapas anteriores. Por sua vez, o nivel “muito motivado” agregou 19 pessoas, mesmo nimero
observado na motivacdo inicial e challenge 2.

Ao analisar os resultados individualmente, averiguou-se que um aluno, a quem
denominaremos MV, entrou com motivagao inicial 2 e manteve-se ao longo das etapas em
desmotivacdo. Outro aluno, a quem chamaremos L, manteve-se desmotivado nas trés primeiras
etapas e depois se estabilizou em pouca motivagdo nas 2 etapas finais. Para entender por que
esses alunos ndo seguiram a crescente dos demais, foram consideradas as respostas fornecidas
ao questionario nos itens referentes as preferéncias de aulas e experiéncias com jogos. Nesse
sentido, as escolhas do aluno MV no que diz respeito ao estilo de aula, apontam para uma
preferéncia mais conservadora, apesar de indicar que aprende melhor por meio de atividades
ativas. Acerca dos jogos, MV disse possuir experiéncias, jogar frequentemente motivado pelo
intuito de aprender alguma coisa e que quando propostos em sala de aula, sempre participa dos
jogos. Do ponto de vista da experiéncia com jogos e da forma de aprendizagem indicada pelo
aluno, a proposta seria adequada a ele, mas, ndo foi o que mostrou a curva de interesse
individual. Sendo assim, projeta-se que o aluno tenha se frustrado pela proposta nao se tratar

de um jogo, propriamente dito, apesar de incluir elementos tipicos dele.
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Ja o aluno L mostrou que prefere aulas em que desempenha um papel mais ativo, mesmo
entendendo que uma boa aula ¢ aquela em que a professora passa muito tempo explicando e
demonstrando dominio de conteudo. Sobre a experiéncia com jogos, L disse jogar raramente,
apesar de gostar, com o objetivo de passar o tempo e/ou interagir com outras pessoas. Quando
perguntado sobre a participagdo em jogos propostos em aula, L respondeu que participa
algumas vezes, pois a participa¢ao varia com seu gosto pessoal: ora se sente a fim, ora ndo.

Dessa forma, uma explicagdo para que L passasse a maior parte da proposta
desmotivado estd no objetivo do engajamento, as atividades gamificadas permitiam interagao,
mas com pessoas ja conhecidas por L e tinham como finalidade aprender alguma coisa, o que
pode ter sido desinteressante para o aluno. Quando ele evidencia que a participacao esta
condicionada ao seu interesse momentaneo, interpreta-se que L ¢ um tipo de aluno jogador que
precisa de uma motivagdo intrinseca para se engajar, o que ndo foi o caso da proposta,
embasada, majoritariamente, em recompensas externas.

Sendo assim, dos relatos individuais evidenciados, conclui-se que a gamificagcdo, em
contexto escolar de aprendizagem, ndo ¢ uma metodologia 100% eficaz para todos, tendo seus
resultados condicionados as preferéncias do publico-alvo. Aplica-la, por exemplo, em uma
turma em que a maior parte dos alunos ndo atribuem valor a recompensas ou ndo gostam de
competicao pode ser um indicativo de que ndo trard os resultados esperados. Isso demonstra a
necessidade de atentar-se ao modo como os alunos aprendem para que possa ser utilizada uma
metodologia adequada a realidade da turma. A seguir, o Grafico 6 sintetiza a “Curva do

interesse” dos alunos ao longo da gamificagao:

Grafico 6 — Demonstracao da curva de interesse ao longo da proposta gamificada.
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Fonte: elaborado por Vieira (2023) com base em dados fornecidos por Coelho (2023).
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Para gerar a curva evidenciada pelo grafico, foi calculada a média de cada autoavaliagao,
obtendo assim, os valores acima de cada ponto na linha. Conforme os dados, a motivag¢ao inicial
atingiu um valor bem proximo do maximo, o que por um lado demonstra que a reunido de
preparagdo cumpriu sua funcdo de promover relevancia ao conteido e gerar motivagdo nos
alunos, mas, por outro, indica dificuldade em manter constancia nesse valor e supera-lo.

Apesar do bom resultado inicial, no primeiro desafio, a motivagao teve uma brusca
queda, que pode ser justificada pelo fato desse ter sido o primeiro contato dos alunos com o
sentimento de frustracdo, cujos fatores foram explicados neste topico, logo apds o Grafico 2.
Considerando as reflexdes de Kapp (2012), pode-se afirmar que essa queda € passivel de ocorrer
em experiéncias de aprendizagem, no entanto, o autor ressalta a necessidade de se rever os
pontos problematicos da instrucdo. Essa acdo foi realizada antes de se prosseguir com a
proposta, o que culminou no ajustamento de recompensas (valor, quantidade e intervalo e
apresentacdo), bem como na melhor explicitagdo das regras, entrega imediata dos materiais
necessarios para desenvolver as missoes e challenges e reforgo positivo mais veemente.

As medidas descritas se mostraram adequadas, tendo em vista que houve um aumento
no segundo challenge e, a partir de entdo, a motivagao continuou subindo gradativamente até o
ultimo desafio. Esse aumento constante era um efeito desejado pela proposta, de acordo com
Kapp (2012), constituindo um indicativo de que a experiéncia de aprendizagem foi bem
elaborada e cuidadosamente sequenciada, fato refor¢cado pela média de saida ser maior do que
a de entrada, mostrando que os alunos sairam da instrucao com interesse sobrando.

Ap0s o ultimo desafio, foi realizada ainda uma aula de conclusdo, detalhada no topico
5.3.10, pagina 110; objetivando fornecer espago para que os alunos indicassem suas percepgoes
sobre a proposta, bem como avaliarem o proprio desempenho. Nesse sentido, as afirmagdes
contidas no questionario exposto no apéndice C foram feitas em voz alta, enquanto os alunos
tinham tempo para refletir sobre elas e atribuirem concordancia ou discordancia. Apesar de ter
havido uma discussdo em torno das questdes com os alunos, foi solicitado a eles que
registrassem por escrito “sim” ou “ndo” junto ao numero de ordem da afirmagdo. Os resultados

provenientes da avalia¢do dos alunos podem ser constatados no Grafico 7, na proxima pagina.



152

Grafico 7 — Avaliagao dos alunos acerca da proposta e do proprio desempenho.
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Fonte: elaborado pela autora, 2023.

Participaram do momento avaliativo 29 alunos, sendo a primeira vez desde o inicio da
proposta gamificada que estavam presentes todos os participantes da pesquisa. A
predominancia do “sim” evidencia que em todos os quesitos a maior parte dos alunos fez uma
avaliacdo positiva. A afirmagdo que teve maior quantidade de respostas “ndo” foi a de numero
1, dessa forma, 4 alunos avaliaram que nao se sentiram suficientemente engajados durante as
atividades. As afirmagdes 3, 5 e 8 obtiveram 3 respostas negativas cada uma, o que quer dizer
que tais alunos interpretaram que ndo conseguiram realizar um bom trabalho em equipe, assim
como nao conseguiram compreender o conteudo com mais facilidade e ndo observaram melhora
na escrita de argumentos em relagdo as primeiras aulas. Ja as afirmacdes 2 e 7 tiveram apenas
1 resposta “nao” cada uma, sendo assim, esses dois alunos consideraram que nao foram mais
participativos e ativos do que o de costume e que ndo notaram melhora na capacidade de
desenvolver argumentos. A afirmacdo 6 obteve unanimidade entre os alunos, assim, todos
indicaram ter aprendido o que ¢ argumentar e os tipos de argumentos estudados.

A pentltima aula (confira o topico 5.3.11, pagina 111) foi dedicada a abertura da lojinha,
momento em que os alunos puderam utilizar as supercoins acumulados durante a gamificagao.
Apesar de ser uma agdo totalmente relacionada ao storytelling da proposta, percebeu-se que
comprar itens que despertem o interesse de adolescentes pode nao ser algo viavel para a maior
parte dos professores que lecionam na educacdo bdasica, pois demanda um investimento
financeiro consideravel. No entanto, uma alternativa que atribuiria mais viabilidade a agao seria

firmar parcerias com pessoas dispostas a investir alguma quantia que auxiliasse na compra dos
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itens, considerando como possibilidades autoridades politicas do municipio e a propria
comunidade escolar interna. Os produtos foram separados com suas respectivas quantidades
em trés categorias: baratos, médio preco e caros. Para a precificagdo foi solicitada ajuda dos

professores de matematica e ciéncias.

Figura 52 — Precifica¢do dos produtos da lojinha.

il

Fonte: Coelho, 2023.

A priori, os professores calcularam o montante total de supercoins gerado durante as
atividades, por conseguinte definiram uma quantia a ser distribuida para cada categoria de
produto e, por fim, prosseguiram atribuindo pre¢o X conforme interpretavam a valorizagdo que
cada produto poderia ter do ponto de vista dos alunos, o que gerou itens que variaram entre 4

mil e 35 mil supercoins. Abaixo pode ser conferido como aconteceu o0 momento de compra:

Figura 53 — Abertura da loja e momento de compras.

(continua)
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Figura 53 — Abertura da loja e momento de compras.
(conclusdo)
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Santos e Coelho, 2023.

Também € necessario ter em mente que essa ¢ uma atividade que requer a mobiliza¢do
de recursos humanos além do professor responsdvel pela turma, ja que € necessario o controle
de pessoas, produtos e¢ “dinheiro”. Nesse sentido, contou-se com a ajuda de 3 supervisoras
escolares, duas delas ajudaram na venda e a outra auxiliou no caixa. Optou-se por confeccionar

(13 ~ L4 b 2 b
um “cartdo de crédito” personalizado para cada aluno, nele constavam o nome e sobrenome e

o total acumulado de supercoins, o modelo utilizado pode ser conferido abaixo:

Figura 54 — Modelo de cartdo de crédito utilizado na aula 11.

Fonte: elaborado pela autora, 2023.

Ao chegar no caixa, era solicitado que os alunos mostrassem os produtos selecionados,

por conseguinte, somava-se o valor total, que era conferido com o disponivel no cartdo de
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crédito, a compra era finalizada mediante o carimbo no verso do cartdo, seguido da anotag¢do
do valor remanescente.

Assim como a loja, a festa oferecida como recompensa para a equipe campea (topico
5.3.12, pagina 112) também requer um investimento financeiro e a mobiliza¢do de ajudantes.
Inicialmente, foi necessario definir junto a gestdo da escolar dia, horario de aula e local
apropriados para o evento; acabou-se por decidir realiza-lo em uma sala ociosa, disponivel na
propria escola, a partir do quarto horario, decisdo que implicou em solicitar ao professor regente
no horario em questao a liberagdo dos componentes da equipe. A organizagao estrutural da festa

envolveu gestdo, supervisdo e funcionarios da parte administrativa e operacional da escola. O

resultado pode ser conferido a seguir:

Fonte: Santos e Coelho, 2023.
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Ressalta-se que na festa manteve-se a estética assumida pela proposta: o ambiente
virtual Instagram. Nesse sentido, pode-se perceber que a experiéncia de aprendizagem foi
impactada de maneira positiva por esse elemento, especialmente no que diz respeito a aten¢ao
e 2 manutencao do interesse ao longo das aulas. As imagens seguintes, na Figura 56, mostram

exemplos de como a estética foi construida na gamificagao:

Figura 56 — Alguns componentes da estética assumida na gamificagao.

e W 0
Fonte: Coelho, 2023.

Os posteres evidenciados na parte superior da imagem fazem referéncia ao perfil do
Instagram e a éarea “Explorar”; neles os alunos puderam, por exemplo, atualizar a quantidade
de seguidores, colar as produgdes textuais e os materiais entregues para pesquisa. Na parte
inferior podem ser percebidos os pdsteres de autoavaliagdo e de controle de recompensas, 0s
blocos de anotagdes personalizados com o icone “salvar”, os envelopes com o icone

“mensagem”, representando as mensagens diretas enviadas pelo [Instagram, e os emojis
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utilizados para indicar o nivel de motivagdo. Todos esses recursos estéticos se configuram,
também, como forma de construir o que Keller (1987a) chama de concretude (elemento A2 do
componente “Aten¢do’), importante para que o aluno atribua sentido ao que esta fazendo.

Um olhar mais cuidadoso sobre a proposta revela que as a¢des assumidas partem do
comum: analise de textos, leitura, produgdo textual, debates... O grande diferencial foi,
justamente, a forma de apresentagdo. Entende-se que seria muito dificil manter os alunos
interessados em estudar o mesmo assunto por 17 dias seguindo um esquema parecido com o
assumido na aula tradicional: exposi¢ao oral mais atividade escrita. As chances de os alunos
desistirem ou de haver um baixo aproveitamento seriam consideraveis, pois, a atencao quando
incluida em um ambiente de monotonia tende a se dispersar.

Contudo, nao foi o que aconteceu com a proposta, ainda que alguns alunos, na avaliagdo
individual, tenham considerado ndo se engajar ou aprender suficientemente, nenhum
participante solicitou desisténcia, pelo contrario, as observagdes evidenciam que os alunos
pediam para prolongar algumas atividades, como o debate. Além disso, os dados demonstrados
neste topico pelos graficos de autoavaliagdo indicam que os alunos conseguiram manter um
grau estavel de motivagdo ao longo de todas as etapas. Dessa forma, entende-se que tanto o
storytelling quanto a estética contribuiram para que os participantes ressignificassem as
atividades ja conhecidas por eles de modo a se manterem atentos e engajados por muito tempo.

No proximo topico, serdo analisadas as produgdes textuais resultantes do ultimo desafio
da proposta gamificada. Nesse sentido, seus resultados serdo expostos € comparados com

aqueles obtidos do momento de aula tradicional.

6.2.1 Os impactos da gamificacao

Os resultados evidenciados até aqui puderam comprovar algumas hipoteses
estabelecidas no inicio desta pesquisa, como a de que a inser¢ao de temas comuns a realidade
do aluno contribui para sua adesao as atividades propostas pela escola, o que pode ser observado
na pratica dada a identificagdo dos alunos com o storytelling, refletida no alto indice de
motivagdo inicial, a permanéncia de todos os participantes até a Gltima etapa da proposta e pelo
engajamento estavel da maioria deles nas missdes e challenges. Ha, também, a comprovacao
por parte da maioria dos alunos, que se consideraram interessados e engajados durante a

proposta, além de mais ativos e participativos do que o de costume.
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Outra hipotese comprovada foi a de que a motivacao aumenta quando o aluno se sente
desafiado e recompensado, o que foi demonstrado pela crescente na curva de interesse da turma,
culminando em um nivel de motiva¢do na saida maior do que o de entrada. Tal fato esta
diretamente relacionado aos ajustes realizados apds o primeiro desafio, especialmente no que
diz respeito ao sistema de recompensas € a programagao de uma atividade que rompesse com
o padrao costumeiro da proposta, inserindo conflito e aumentando a sensagdo de desafio nos
alunos.

Levando em considera¢do que a proposta mobilizou 29 alunos, assumiu uma tematica
virtual como contexto, adaptou para sala de aula sem internet atividades tipicas de um ambiente
digital e foi desenvolvida sem a mobilizacdo de grandes recursos, ficou evidenciado que a
gamificacdo ¢ uma metodologia vidvel para escolas publicas com recursos materiais limitados
e quantidade expressiva de alunos. Assim sendo, resta averiguar como a gamificagdo impactou
a producdo escrita de argumentos dos alunos. Para tanto, considere-se a tabela abaixo, nela G
se refere a gamificacdo e T a aula tradicional, além disso, as opcdes 1 e 2, presentes em alguns

critérios, evidenciam que hé a ocorréncia de dois cenarios possiveis dentro de um mesmo nivel.

Tabela 3 — Quantidade de textos pos gamificagdo comparada aos da etapa tradicional.

(continua)
Critérios Excelente Regular Insuficiente
I. Ponto de vista G:21(91,30%) | G: 1(4,35%) G: 1(4,35)
T: 4 (23,53%) T: 4 (23,53%) T: 9 (52,94%)
I1. Presenca dos G: 2 (8,70%) G: 7(30,43%) G: 14(60,87)
argumentos T: 1(5,88%) T:5(29,41%) T: 11 (64,71%)
I11. Elaboragdo de G:0 Opcao 1 | G: 8 (34,78%) G: 3(13,04)
argumento T: 0 T: 3 (17,65%) T: 3 (17,65%)
Opcao2 | G: 12 (52,17%)
T: 11 (64,70%)
IV. Adequagdo dos G: 7(30,43%) G: 13(56,52%) Opcao 1 G: 1 (4,35%)
argumentos a tipologia | T: 0 T: 14 (82,35%) T: 1(5,88%)
da qual faz parte =
Opciao 2 G: 3 (13,04%)
T:3(17,65%)
V. Relagao entre os G: 5(21,74%) G: 14(60,87%) Opcao 1
argumentos T:2(11,76%) T: 11 (64,71%) Ope¢io 2 G: 3(13,04%)
T:3(17,65%)
VI. Relagéo entre G: 11(47,83%) G: 10(43,48%) Opc¢iaol
argumento e pontode | T: 0 T: 7 (41,18%) Opcio 2 G: 2(8,69%)
vista T: 10 (58,82%
VII. Adequagdo do G: 7(30,43%) G: 14(60,87%) G: 2 (8,70%)
argumento ao objetivo | T: 0 T: 12 (70,59%) T:5(29,41%)
pretendido




159

Tabela 3 — Quantidade de textos pds gamificacdo comparada aos da etapa tradicional.

(conclusdo)
VIII. Adequacdo do G: 7(30,43%) G: 16(69,57%) G:0
texto argumentativo ao | T: 1 (5,88%) T: 12 (70,59%) T: 4 (23,53%)
género textual.
IX. Desenvolvimento | G: 2 (8,69%) G: 20 (86,96%) G: 1(4,35%)
da sequéncia T:0 T: 12 (70,59%) T:5(29,41%)
argumentativa.

Fonte: elaborado pela autora, 2023.

Do challenge 4 resultaram 23 comentdrios argumentativos, nimero superior ao do
momento tradicional, que contou com 17 textos. Dessa forma, para fins de andlise, as
quantidades foram convertidas em percentuais. De modo geral, observa-se que houve um
aumento no nivel excelente em 8 dos 9 critérios, na etapa tradicional, apenas os critérios I, II,
V e VII foram ocupados por produ¢des em nivel excelente, ainda assim, em quantidades bem
baixas. Apesar disso, a maior parte dos textos ainda continua em um nivel regular, em
contrapartida, ha, agora, menos textos avaliados como insuficientes do que anteriormente, o
que demonstra melhora na produg¢ao, tendo em vista a ocorréncia de uma “migracao” dos textos
em nivel insuficiente para os demais niveis. Ressalta-se que apenas 11 autores, dentre os 17
presentes no momento tradicional, também participaram da etapa final da gamificagdo, sendo
assim, a comparacao sera estabelecida levando em conta essas 11 producdes, sendo as demais
utilizadas de modo complementar.

A melhora mais significativa das produgdes ocorreu no critério I, o que indica que apds
a gamificagdo os alunos conseguiram expressar com mais clareza o seu ponto de vista, sendo

evidenciado nos excertos:

@autor1 N

Segunda producao — “Pessoa gordas ndo sdo doentes mais por causa da obesidade, Podem
ter varias complicacoes [...].” ,

S

\
1
1
1
Primeira produgdo — Nao conseguiu expressar um ponto de vista. |
1
1
1
1
1

I
I
I
1
1
I
I
I
\

(@autor2 \

Primeira produgao — Nao conseguiu expressar um ponto de vista.

direito de ir para onde quiserem, afinal nenhuma mulher precisa de homem para estar

1
1
1
1
1
|
1
1
1
1
1
segura.” )

|
1
|
|
|
. Segunda produgdo — “Ao meu ver, mulheres devem sim viajar sozinhas, elas tem todo o
1
|
|
\

_____________________________________________________________
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@autor3 A

Primeira produgdo — Nao conseguiu expressar um ponto de vista.

Segunda produg¢do — “nenhuma saia curta, short curto, blusa curta, vai definir quem vocé
€, muito menos seu carater.”

-

o

Primeira produgdo — Nao conseguiu expressar um ponto de vista.

Segunda producdo — “Meu ponto de vista € que pessoas que comem carne costumam a
serem mais fortes cheio de nutrientes, prevenindo de algumas doengas.”

e

o

o o o o e - - - - ———

Diferentemente do que acontece na aula tradicional, na qual todos os alunos se basearam
em uma mesma situagdo, no challenge 4, cada aluno produziu seu comentario a partir de uma
tese atribuida a sua equipe, sendo elas: “Corpos gordos ndo sao doentes”, “Mulheres ndo devem
viajar sozinhas”, “Precisamos do veganismo para uma sociedade mais humana e saudavel” e
“Mulher que usa roupa curta € vulgar”. Os excertos evidenciam autores que sairam do nivel
insuficiente para o excelente, isso quer dizer que na primeira producao eles evidenciaram ao
longo do texto um posicionamento, porém, ndo conseguiram formular e expor de forma clara
uma tese. Por outro lado, na segunda producao, fica notorio que os autores ndo s6 conseguiram
formular uma tese, como também a expuseram objetivamente, uma vez que ela € evidenciada
logo na introdu¢do do comentario argumentativo. O mesmo foi constatado em outros textos da

etapa gamificada:

Excerto 1 k

“Nao podemos romantiza a obesidade. A obesidade ¢ uma doenga. Nao ¢ desleixo ou falta
de vontade.”

Excerto 2 Y

“Diariamente, as mulheres sdo julgadas por usar roupas que pela sociedade sdo
nomeiadas de “vulgares”. Todas mulheres tem direito de usar qualquer pega ou estilo de
roupa, que ela possa se sentir confortavel consigo mesma, sem se preoculpar com olhares
maldosos e asubios.”
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Percebe-se que no excerto 2, o autor fez, inclusive, uma rapida contextualizagdo do
tema, recurso que nao foi observado nos textos do momento tradicional. O processo de
gamificacdo proporcionou a inser¢do dos alunos em atividades de pesquisa e leitura ativas,
desenvolvidas especialmente nas reunides estratégicas, e, também, em simulagdes que
requeriam certa autonomia e posicionamento critico, como nos challenges. Tudo isso parece
ter sido fundamental para construir essa facilidade em expor o ponto de vista; dessa forma,
mesmo lidando com temas mais complexos nesse segundo momento, os alunos tiveram uma
postura mais confiante diante do assunto sobre o qual argumentaram.

O critério II, quando comparado com os dados anteriores, aponta uma melhora sutil,
tendo uma ligeira alta nos niveis “excelente” e “regular”; ainda assim, permaneceu com uma
quantidade expressiva de textos em nivel insuficiente, o que indica que a maior parte utilizou
apenas um ou nenhum dos trés argumentos estudados. Os proximos exemplos evidenciam essa
situacao:

Integra de texto 1 \

“Na minha opinido mulher deve viajar sozinha, apesar do pais ser muito perigoso. e de
acordo com levantamento da CVC, 30% da viagens na agencia foram realizadas por
mulheres viajando sozinhas. Entre os destinos mais procurados estdo Sdo Paulo e Rio de
Janeiro muitas mulheres que viaja so, sofrem com assédio mais isso ndo impede dela
viajar e ser feliz e na minha opinido lugar de mulher ¢ onde ela quiser.

Integra de texto 2 \

“A obesidade nao ¢ doenca

Pessoas tem direito de ser livres e escolher suas proprias opinido o magro nao € sindonimo
de satde ele pode ser magro mais ¢ doente Assim como uma pessoa magra pode ter
saude, uma pessoa obesa pode ser do mesmo jeito, um obeso tem saude, tem muitas
pessoas obesas que se cuida e ¢ saudavel o magro pode viver do mesmo jeito que um
obeso e todos nois temos os nossos direito de vida.”

i
1
1
I
1
I
I
1
1
I
1
I
I
\

Na integra 1, o autor explicita sua tese de maneira satisfatoria e, logo em seguida, utiliza
um argumento de autoridade para justificar o fato de mulheres viajarem sozinhas apesar de
sofrerem assédio, no entanto, a partir disso, o texto se encaminha para uma conclusdo. A tese,
portanto, nao ¢ reforgada suficientemente, ja que o texto possui um desenvolvimento curto. J&
na integra 2, apesar do autor também evidenciar seu ponto de vista, ele ndo utiliza nenhum

argumento para embasa-lo, fica claro que hd a defesa de que o corpo magro ndo é,
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necessariamente, sindnimo de saude, porém, o autor faz um desenvolvimento redundante e com
pouca relevancia. Tais padroes demonstrados pelas integras ilustram o “modus operandi” dos
textos que se encontram em nivel insuficiente.

Além da exemplificacdo, faz-se pertinente refletir sobre as possiveis causas que levaram
a manutengao desse cenario. Analisando novamente os textos insuficientes, pdde-se constatar
que a maior parte daqueles que utilizaram apenas um argumento optou pelo de autoridade, esse
tipo também teve prevaléncia quando se consideraram os demais textos. Ha, portanto, mudanca
de preferéncia em relagdo ao que se constatou no primeiro momento, onde os dados da pagina
121 mostraram que nos comentarios produzidos na etapa tradicional, os autores utilizaram mais
argumentos de comparagdo, a isso se junta o fato evidenciado na pagina 122 de que os autores
demonstravam ter compreendido o conceito de argumento de autoridade, mas ndo conseguiram
estrutura-lo no texto. Nao foi o que aconteceu nesta etapa, visto que esse foi o argumento mais
utilizado e, em apenas um texto, ele foi inserido de maneira inadequada, semelhante aos dos
excertos na pagina 122.

Do exposto, algumas conclusdes podem ser formuladas: a primeira é a de que a
gamificacdo conseguiu fazer com que os alunos estruturassem argumentos de autoridade,
saindo assim da esfera conceitual para a pratica; a segunda ¢ a de que os alunos tendem a
priorizar o argumento que consideram dominar mais, muito provavelmente, a aplicabilidade do
de autoridade deve ter ficado mais esclarecida para os alunos, conferindo-lhes mais seguranca
em seu uso. Isso implica em dizer que ndo houve compreensao dos demais argumentos? Nao
necessariamente, pois se fosse considerado apenas esse fato, o esperado seria que os alunos
utilizassem nos textos ao menos os argumentos de autoridade e comparagdo, que tiveram mais
adesdo considerando as duas etapas.

Apesar da concentracdo no nivel insuficiente, o desenvolvimento nesse critério pode ser
considerado positivo, visto o aumento nos demais niveis. As integras a seguir ilustram esse

cendrio favoravel da perspectiva da aprendizagem:
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@autor5 .

Primeira produgdo — “Querido prefeito, isso ndo ¢ justo fazer isso na escola por que
além de vocé cancelar o inplatamento do ar-condisionado a escola esta mal
estruturada precisar de reforma, e justamente as outras escolas do municipil estdo
bem estruturada, por exemplo o 1éda tajra tem ar-condisionada, uma boa estrutura, o
indice de aprendizado melhor, e em quando o Hildo Oliveira ndo tem isso, os
ventiladores estdo quebrados, as paredes estdo quase sem reboco, ndo tem piso as
portas ndo fechdo e as janelas também nao fechdo, o banheiro ¢ um oror; por que
além disso vocés tinha que comunica primeira a gestora da escola, por ela se uma
autoridade ela explicaria melhor pra gente e para os professores.”

Segunda producdo — “Na minha consep¢do mulheres devem sim viajar sozinhas.

Além disso, De acordo com levantamento da CVC, 30% das viagens na agéncia

foram realizadas por mulheres viajando sozinhas. Um homem viajando sozinho ele

ndo sofre preconceito por se tornar independente, ja as mulheres elas sdo assediadas,

roubadas por estarem sozinhas.

O Brasil, por exemplo ¢ o pads que tem maior indice de mulher assediada, onde
‘. ocorre bastante casos de assédio, por conta delas estarem sozinhas.” !

Na primeira producdo, o autor ndo explicita sua tese, mas fica clara a defesa da
implantagao dos aparelhos de ar-condicionado na escola. Para subsidiar esse posicionamento,
ele faz uso de um argumento de comparagdo intercalado com um de exemplificagcdo e tenta
estruturar um argumento de autoridade ao final. J4 no segundo texto, o ponto de vista ¢
demonstrado explicitamente, porém, falta o aspecto critico para complementéa-lo. Nota-se que,
dessa vez, o autor conseguiu utilizar de forma adequada o argumento de autoridade, fazendo a
citagdo e atribuindo-a a uma agéncia de viagens. Além desse, ele compara a experiéncia de
viagem entre homens e mulheres, criando, portanto, um argumento de comparacao, e finaliza o
texto com uma exemplificagdo. Dessa forma, o autor evoluiu neste critério, saindo do nivel
regular para o excelente.

No que se refere a elaboragao de argumentos, critério II1, o percentual de textos em nivel
insuficiente diminuiu. Por outro lado, a maior parte ainda ficou concentrada no nivel regular;
ocorrendo a migra¢do de um cendrio desfavoravel para outro melhor; assim, percebe-se que
aumentou consideravelmente a quantidade de textos no cenario 1. Isso quer dizer que mais
alunos conseguiram elaborar argumentos de estrutura completa, demonstrando uma conclusao

e afirmagdes para justificd-la. E o que mostra os proximos excertos:
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Primeira producao —

Segunda producao — “(...

N e ==

Primeira producao — “(...) € um absurdo nds alunos ndo termos um ambiente favoravel,
paredes ris

cadas, janela quebrada, porta sem macaneta ¢ além disso os ventiladores
quebrados.

Segunda producdo — “

e e e

Na primeira etapa, ambos os textos estavam alocados na op¢ao 2, pois como evidenciam
os destaques em verde, apresentaram em seus argumentos apenas justificativas. O autor 6 utiliza
um argumento de exemplificagdo para amparar sua tese de que o ar-condicionado ajudaria os
alunos a se concentrarem; no entanto, a exemplifica¢dao ndo é desenvolvida com clareza, ficando
inacabada. O mesmo acontece quando o autor 7 insere a compara¢do que ja vinha sendo
realizada com a descri¢@o da escola onde estuda e finaliza o paragrafo com ela, deixando-a sem
conexao com um pensamento conclusivo.

Na segunda producdo, tanto o autor 6 quanto o autor 7 se valem de argumentos de
autoridade. Diferentemente da situacdo anterior, ha uma linha de raciocinio mais clara: percebe-
se quando inicia e quando termina o argumento, assim, as informag¢des além de reforcarem a
tese dos autores, sao melhor alocadas nos textos, ndo surgem, nem acabam abruptamente, pois
se ligam a uma conclusdo, que ora aparece no inicio, ora no final. Tal constatagdo demonstra
uma maturidade por parte dos autores na constru¢do dos argumentos. Dessa forma, acredita-se

que varios alunos poderiam ter chegado ao nivel excelente deste critério se tivessem utilizado
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os trés argumentos solicitados no critério anterior, mesmo assim, interpreta-se como melhora
mais alunos terem conseguido elaborar argumentos de modo completo.

Considerando o critério IV, conforme a Tabela 3, houve uma pequena diminui¢do no
percentual de textos insuficientes, sendo que, o impacto maior se concentrou na saida de textos
do nivel regular para o excelente, indicando que mais alunos passaram a utilizar argumento
totalmente adequados a tipologia da qual fazem parte. Os excertos abaixo evidenciam textos

que foram julgados regulares neste critério.

Excerto de texto 1

“Os ndo vegetarianos tem a crueldade de matar os animalzinho para o comer, bem
diferente dos veganos que sdo bem saudaveis.”

Excerto de texto 2 y

“Pessoas veganas sdo mais faceis de ficarem doentes, traz cansago perda de massa
muscular e desequilibrio, por exemplo, etc...”

Excerto de texto 3 X

“Os homens por sua vez tentam usar a vestimenta como justificativa de assédio fazendo
com que “83% das mulheres evitam usar certos tipos de roupas para evitar assédio.”

No excerto 1, o autor tenta estabelecer uma comparagdo entre veganos € nao
vegetarianos, no entanto, ndo ha informagdes mais detalhadas dessas realidades, que, de certa
forma, sdo aproximadas até¢ de modo incoerente, uma vez que em uma ¢ mencionada a morte
de animais e em outra a saude das pessoas, faria mais sentido se o adjetivo “saudaveis” fosse
substituido por “humanos”, por exemplo. Assim, pode-se afirmar que a compara¢do nao foi
bem construida. Enquanto isso, no excerto 2, o autor insere uma exemplificacdo, mas incorre
no erro de aproxima-la mais de uma enumeracdo, ja que apenas lista os impactos de uma
alimentagdo vegana na saude, sem dar a eles um desenvolvimento. Acerca dessa tipologia, de
modo geral, parece que os alunos entenderam que a citacdo de um ou dois aspectos observaveis

por si s6 garante a exemplificagdo, ja que ndo houve uma narra¢cdo mais elaborada de um fato.
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Os alunos ja haviam mostrado dificuldade em construir argumentos de exemplificacao desde a
RE3, o que também se encaixa na constatacao de ter sido o argumento menos utilizado nas
producdes. No excerto 3, o autor usa uma citagdo direta, porém, nao evidencia a fonte dessa
afirmacdo, o que leva a uma descaracterizacao do argumento de autoridade, tendo em vista que
a fala perde a credibilidade se ndo atrelada a alguém cujo reconhecimento na area a embase.
Considerando a evolu¢ao demonstrada por alguns alunos, os excertos abaixo mostram
textos que conseguiram passar dos niveis insuficiente e regular, respectivamente, para o

excelente.

@autorl *

Primeira producao — Nao conseguiu elaborar argumentos.

Segunda producao — “Porém, a obesidade nao ¢ doengas mais afeta muitos na Saude de
Pessoas obesas, exemplo: uma pessoa como Eu e outros alunos que tem uma boa Satde
ndo precisa ter que fazer Varios exames para Ver se a Sua Saude estar boa ou ndo...”

~ o - —

@autor2 N

Primeira produgao — “A Creuziane também falou sobre o péssimo clima durante as aulas
que estdo cada dia pior e causa extresse nos alunos, € os ar-condicionados ajudariam
muito nisso.”

Segunda producdo — “Porém, existem varias comunidades espalhadas pelo pais que
oferecem seguranca as mulheres. Tal como mostra um levantamento da CVC, que 30%
das viagens na agéncia foram realizadas por mulheres viajando sozinhas.”

- - - - - ————

Na primeira producdo, o autor 1, além de ndo conseguir explicitar sua tese, como
evidenciado pela integra de texto 4 analisada na pagina 128, também ndo conseguiu elaborar
argumentos. Ja na segunda producao, o autor demonstrou, explicitamente, seu ponto de vista, e
utilizou argumento de exemplificac@o para justifica-lo. Nota-se que, diferentemente do excerto
2, na pagina anterior, houve a preocupaciao do autor em narrar a propria experiéncia e a dos
colegas como pessoa magra, quando associa, implicitamente, magreza a saude, ainda que o
exemplo utilizado ndo mostre total coeréncia com a conclusao a qual esta atrelado.

Por sua vez, o autor 2, na primeira producdo, menciona que uma alguém falou sobre o
clima das aulas, mas ndo explicita o que, exatamente, foi dito, e quem, de fato, a pessoa €. Por

outro lado, no segundo momento, percebe-se que o autor consegue utilizar o argumento de
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autoridade adequadamente, evidenciando tanto a citacao quanto a fonte para justificar que ainda
existem lugares no pais para os quais uma viajante sozinha pode ir.

Os dados da Tabela 3 mostram que em comparagdo com a etapa anterior houve uma
reducdo percentual nos niveis insuficiente e regular ¢ um aumento no nivel excelente. Isso
implica dizer que mais alunos compreenderam que os argumentos precisam estar associados
entre si ¢ demonstrar a evolu¢ao da ideia do autor. Mesmo com a evidéncia de melhora, a maior
parte dos alunos ainda possui uma habilidade intermediaria de relacionar os argumentos, o que
significa que, apesar de ndo haver contradi¢des, ndo fica clara uma progressao de raciocinio.
Para fins de comparacdo, ¢ mais relevante demonstrar a evolucdo daqueles que conseguiram

chegar ao nivel excelente, sendo assim, serdo analisadas as integras a seguir:

@autor4 N

Primeira produ¢do — “@: oi Senhor prefeito, entdo acho que vocé tem que colocar.
vai ajudar no aprendizado, vai ajudar os alunos a terem mais vontade de estudar. o
calor também atrapalha os alunos. todas as outras escolas estao reformadas com ar-
condicionado, pinturas novas, janelas novas, portas, pisos, deviram colocar
tecnologias novas. reforma os banheiros, colocando vassos sanitarios novos, pia
nova, porta nova e espelho também. diretora, professores, supervisso podem
consegui falar por que eles tem autoridade, cantanhede ¢ um lugar muito quente.”

Segunda producao — “Meu ponto de vista € que pessoas que comem carne costumam
a serem mais fortes, cheios de nutrientes, prevenindo de algumas doencas. Pessoas
veganas sao mais faceis de ficarem doentes, traz cansaco perda de massa muscular,
e desiquilibrio, por exemplo, etc...

uma dieta “vegana” ndo supre suas necessidades nutricionais € vocé ainda perde
nutrientes. Veganismo ¢ bom em alguns ponto de vitas vegetais tem seus pros e
+ contras, da mesma forma que alguns doutores dizem que soja ¢ uma exelente fonte !
v de proteinas. ’

N e o o o e e - - - ——

O trecho em amarelo destaca um argumento de comparagao, utilizado pelo autor na
integra da primeira producdo. Percebe-se que, internamente, o argumento utiliza informagdes
que extrapolam a tese assumida pelo texto e ndo se associa a uma conclusdo, essa forma
“abrupta” de iniciar e finalizar o argumento ja tinha sido enfatizada na pagina 128. Além disso,
cada periodo aparece “solto”, sem elementos coesivos, parecendo funcionar como blocos
distintos de informagdes, o que colabora para que ndo seja construida a continuidade da tese.

Ao analisar a segunda produgdo, constata-se que o autor utiliza um argumento de

exemplificagdo para justificar a tese inicial. Dessa vez, a estratégia ¢ melhor aproveitada porque
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consegue seguir o raciocinio de que o consumo de carne implica em uma saude mais forte, que
pode ser prejudicada por uma dieta vegana. Apesar do autor continuar sem fazer uso de
conectivos, a coesdo ¢ favorecida, de certa forma, pelo refor¢co ao longo do segundo paragrafo
de que o veganismo ndo ¢ bom para a satde. J4 no final do texto, houve uma tentativa de
estruturar uma contra-argumentacao, que por nao ter sido concluida, prejudicou a manutencao
do raciocinio que vinha sendo construido. Mesmo assim, ¢ notdrio que o autor conseguiu
organizar melhor suas ideias no texto, saindo, assim, de insuficiente para regular.

As integras que compdem a proxima caixa foram avaliadas como regular e excelente,

respectivamente.

@autor8 N

Primeira produ¢do — “Bom, @Josémartinho Para uma sala com melhor estrutura e
desenvolvimento na aprendizagem, nds como alunos do hildo Oliveira rocha por
meio desse comentario, falar que deveriamos ter também salas climatizadas, J& que
com todas as obras, escolas sendo construidas estdo todas com estruturas bem feitas.
Sem contar que nossa escola est4 precisando de uma reforma muito grande, pois, os
ventiladores estdo com problemas, janelas quebradas, paredes riscadas precisando
de tintas, a escola também nao tem forro e acaba fazendo barulho, desconcentrando
Os alunos.”

Segunda producdo — “Manter sempre a alimentacdo vegana, vai nos trazer uma
sociedade como um todo mais ética, e eficiente, com diversos beneficios. Como por
exemplo, evitar problemas de saude, ter uma alimentacao mais saudavel, e menor
chance de doenca cardiaca, no entanto, devemos nos alimentar corretamente. De
acordo com o estudo publicado na revista lama internal Medicine, entre um grupo
de 70.000 participante, os pesquisadores encontraram que individuos vegetarianos
tinham um risco de morte 12% menor em comparagdo com os ndo vegetarianos. Os
. ndo vegetarianos tem a crueldade de matar os animalzinho para o comer, bem
. diferente dos veganos que sao bem saudaveis. p

O autor 8, na primeira producdo, conecta a tese ao argumento de comparacao de maneira
satisfatoria, utilizando um conectivo. No entanto, a comparagdo ndo foi desenvolvida
totalmente, o que contribuiu para que a ideia fosse interrompida. Relembrando o ja exposto na
analise dessa producao, na pagina 127, o autor agrega somente um argumento ao texto, o que
prejudica a progressdo do ponto de vista, que sequer ¢ concluido ao final. J4 na segunda
producdo, o autor utiliza dois argumentos: de exemplificacdo e de autoridade, facilitando a

demonstragdo de que ha continuidade em seu raciocinio.
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O contetido dos argumentos aponta para a interpretagdo de que uma sociedade
“eficiente” para o autor ¢ uma sociedade saudavel, havendo, portanto, mais assertividade nesse
texto do que no primeiro, que se mostrou redundante. Percebe-se que o argumento de autoridade
¢ assinalado pela expressdo “De acordo” e refor¢a em termos praticos a ideia no argumento
anterior de que quem ndo consome alimentos de origem animal ¢ mais saudavel. Por esse
encadeamento, a segunda producao foi considerada excelente com relacao ao critério 5. Se o
autor tivesse desenvolvido o aspecto “ético”, mencionado ao final, muito provavelmente,
obteria uma avaliagdo alta nos critérios VI e IX.

Depois do critério I, o critério no qual os alunos mais tiveram éxito foi o VI, € o que
revela a comparagdo com os dados percentuais da Tabela 2. Nele, 47,83% dos textos estdo
concentrados no nivel excelente e apenas 8,69% no segundo cenario do nivel insuficiente. Em
relacdo aos dados da Tabela 2, para o mesmo critério, a maior parte dos textos estava no cenario
2 do nivel insuficiente e o restante avaliado como regular. Entende-se que essa drastica
mudanga foi impulsionada pelo desempenho excelente no critério I, pois conseguindo explicitar
melhor o ponto de vista, os alunos passaram a elaborar argumentos mais condizentes com ele.

A seguir, esses dois aspectos sao destacados, considerando as produgdes dos autores 9 e 10.

@autor9 N

Primeira produgao:

Ponto de vista: “... deve ter o direito de ser climatizada também pois isso pode até
ajudar no desenvolvimento dos alunos, pois o ambiente ira ficar agradavel.”
Argumento: “E bem ruim ver que quases todas as escolas estdo sendo reestruturada
e apenas a sua que nao!”.

Segunda produgao:

Ponto de vista: “Nenhuma roupa que seja curta, colada ou longa como mini saias e
vestidos curtos e colados. Nao define ninguém! Até porque ¢ apenas pedacos de
panos que usamos para ndo andarmos nus.”

Argumentos: “Os homens por sua vez tentam usar as vestimenta como justificativa
de assédio fazendo com que “83% das mulheres evitam usar certos tipos de roupas
para evitar asseédio.” (1)

“E correto afirmar também que ha um tipo de desigualdade nesse assunto, justamente
. pelo fato que qualquer homem pode andar sem camisa por ai, enquanto a mulher ¢
. injustamente julgada por usar um simples cropped.” (2) 4
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Na primeira producao, o autor 9 tenta estabelecer uma comparagao entre a propria escola
e as demais, porém, ela ndo fica clara, pois ndo se evidencia quais outras escolas sdo essas e do
que se trata a “reestruturacao”. Nao ha, portanto, desenvolvimento suficiente no argumento para
se fazer uma relagdo mais completa com a tese, que menciona impactos no desenvolvimento
dos alunos; esse aspecto ¢ ignorado pelo autor, que se atém, somente, ao estrutural. Dessa
forma, a produgao foi julgada regular neste critério, tendo em vista que o autor ndo conseguiu
estabelecer uma correlacdo inteira entre argumento e ponto de vista.

Ao produzir o segundo texto, o autor 9 consegue associar a tese mais argumentos, que
sdo melhor apresentados e desenvolvidos. Nota-se que, na tese, o autor menciona que ninguém
pode ser definido pela roupa e desenvolve essa ideia ao associa-la com os casos de assédios
sofridos por mulheres que, pode-se inferir, sio normalmente definidas como “indecentes”. Ao
estabelecer relacdo com a realidade masculina, o autor conecta tais defini¢des ao julgamento
recebido por parte da sociedade. Dessa forma, por todos os argumentos estarem associados ao
ponto de vista, o texto foi considerado como excelente no critério.

Agora, consideremos os pontos de vista e os argumentos do autor 10:

@autor10 i

Primeira producdo:

Ponto de vista: Nao foi explicito no texto.

Argumento: Nao houve argumentos formulados, sendo mais fécil perceber no texto
afirmagdes relacionadas a um posicionamento favoravel a implantacao dos aparelhos de
ar-condicionado.

L U

o o e e e R E e e e e e e Em em e e e e

@autor10 \

\
|
:
|
Segunda produgao: :
Ponto de vista: “Uma pessoa com obesidade tem uma vida muito complicada por conta !
do seu peso corporal.” :
Argumento: “Além disso ainda ndo se cuidam e nem procuram fazer uma atividade !
fisica prova disso tente comparar uma pessoa gorda com uma pessoa magra e bota essas !
duas para praticar uma atividade fisica e ver quem se sai melhor, bem claro que vai ser !
a pessoa magra por conta que o peso do seu corpo nao seja muito acima do peso. !

N e o o o e e e e e e e e e - - - ——



171

O autor ndo conseguiu formular uma tese, nem argumentos em sua primeira produgao;
dessa forma, o texto foi avaliado como insuficiente. No segundo momento, apesar da
dificuldade evidente em organizar o que pretende dizer, o autor conseguiu explicitar claramente
um ponto de vista e elaborar um argumento de comparagdo, o inico presente no texto. Mesmo
com a quase auséncia de pontuacao e a falta de concordancia, consegue-se entender que uma
das complicagdes pelas quais a pessoa obesa passa ¢ a pratica de exercicios fisicos, que ¢
impactada pelo peso, tornando-a mais dificil de ser executada por pessoas nessa condig¢do.
Sendo assim, pode-se afirmar que o autor conseguiu relacionar o argumento com o ponto de
vista assumido.

Conforme a Tabela 3, o critério VII também aponta para um cendrio positivo, ja que os
textos preencheram os niveis de um modo mais uniforme, ficando a maior parte concentrada
no nivel regular. Contudo, o nivel excelente, que antes ndo comportava nenhum texto, passou
a ser responsavel por pouco mais de 30% deles depois da gamificagdo. Assim, os argumentos
mostraram um grau de relevancia maior do que os formulados na primeira producdo. Apenas 2
textos contiveram informacdes irrelevantes, com baixo ou nenhum potencial persuasivo. Como
jé foram analisados nos critérios anteriores 10 dos 11 textos comparados, neste critério, a analise
continuard apenas retomando textos ja demonstrados e explicitando outros quando necessario.
Se forem considerados a integra da segunda produgdo do autor 8, na pagina 168, e os
argumentos do autor 9 na mesma etapa, pagina 169, podera ser constatado que os argumentos
utilizados evidenciam um contetdo mais consistente do que aqueles da primeira etapa, pois
usam dados, mencionam tdpicos sensiveis (como ocorre no texto do autor 8) e se referem a
situacdes que realmente acontecem na sociedade (€ o caso do argumento 2 do autor 9).

Tal mudancga na construgdo dos argumentos pode ser associada ao fato da gamificag¢ao
ter disponibilizado ndao s6 material, mas tempo de pesquisa aos alunos, que tiveram espago para
questionar sobre o conteudo do qual dispunham, de debater entre si e ouvir outros pontos de
vista, concordando ou discordando de opinides. Aqui, ¢ muito importante frisar que a autonomia
mencionada no contexto da gamificagdo ndo implica em aprendizagem solitdria, afinal, os
proprios alunos ao responderem o questionario sociodemografico reportaram que um dos
atrativos do jogo era poder interagir com outras pessoas. Nesse sentido, relembra-se as RE’s da
proposta, nelas, a trajetoria autobnoma dos alunos era guiada pelos feedbacks da professora,
situacdo semelhante acontecia nos challenges em que o feedback acontecia por meio dos

jurados convidados, chegando a ser fornecido até mesmo de aluno para aluno. De qualquer
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forma, a liberdade guiada, propiciada aos alunos, culminou na habilidade de selecionar
informacdes, tendendo a considerar aquelas mais relevantes ao proposito estabelecido.

O critério VIII, conforme a Tabela 3, foi o tinico em que ndo houve textos avaliados
como insuficientes, a distribui¢do se deu entre os niveis regular e excelente, sendo o percentual
neste quase seis vezes maior do que o obtido na etapa 1. Considerando a analise realizada na
pagina 131, percebe-se que alguns textos da primeira produgdo fizeram uso de termos com alto
grau de informalidade e uma linguagem ora mais apelativa, ora mais imperativa, apresentando,
por vezes, redundancia. Fatores que diminuiram ou retiraram a adequagao do texto ao género
textual comentario.

Diferentemente do momento de produgao na aula tradicional, em que foi informado a
quem se dirigia o comentario, as regras do challenge 4, ocasido em que se produziu o texto na
etapa gamificada, ndo mencionaram a quem se destinava a argumentagdo. No entanto, os alunos
demonstraram ter compreendido que a persuasao precisa fazer sentido para quem a I¢€ e, para
1sso, nao pode correr o risco de cair no descrédito. Assim, constatou-se nos textos uma
linguagem de tom mais formal, focada mais em apresentar dados do que em protestar, o que

fica evidente quando se compara os textos do autor 3:

@autor3 N

|
: Primeira produgio:

: “@cantanhedepref, uma falta de respeito com os alunos e funcionarios que estdo
: diariamente naquele local!! Podemos ver que muitas escolas no municipio estdo
: havendo reformas e sendo climatizadas, e porque s6 a escola Hildo Oliveira nao?
: Além de que uma escola climatizada vai trazer varios beneficios para os alunos,
: como ja foi retratado por professores que trabalham Ia.

: Temos visto diariamente que escolas bem estruturadas vem se destacando muitoo!
| Alo, (@zémartinhokabdo, vamos resolver logo isso, s6 € mais passo para
| “reconstruindo a nossa cidade!”

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

1

Segunda produgao:

“Comentarios do tipo: “roupa curta ¢ vulgar”, ¢ bem comum na sociedade em que

vivemos. Entretanto nenhuma saia curta, short curto, blusa curta, vai definir quem

vocé €, muito menos seu carater.

O modo em que nos vertimos nao € culpa para sofrermos assédios ou abusos. De

acordo com a pesquisa Retratos da Sociedade Brasileira — Seguranca Publica, da

CNI, diz que 27% das pessoas mudaram o modo de se vestir em 2016 para reduzir
' o risco de assalto ou assédios. Portanto isso € muito triste, pois toda mulher deve se
‘. sentir segura por onde passa. #roupanaoé¢justificativa” /

e e e o o e e = - - - - - - - - ———
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Tanto as introdugdes quanto as conclusdes mostram que a forma de abordagem do autor
3 mudou. Na primeira produgdo, o autor inicia demonstrando indignacdo com a atitude do
prefeito, acusando-o de ser desrespeitoso; no final, ainda utiliza de ironia para poder exigir
agilidade na resolugdo do conflito. J4 na segunda, apesar de ser incisivo na tese, ele a
contextualiza brevemente ¢ demonstra com dados que as pessoas alteram o modo de se vestir
por causa de assaltos ou assédios, finalizando com uma afirmagao totalmente subjetiva, porém
mais condizente com o objetivo de persuadir. Além disso, o autor conseguiu no segundo texto
ser mais claro e objetivo, mantendo recursos tipicos do género quando vinculado em rede social,
como ¢ o caso da hashtag (#).

Por fim, as informagdes relativas ao critério IX apontam para um aumento no percentual
de textos alocado no nivel regular, sendo que tal aumento ¢é positivo, uma vez que pode indicar
a evolugdo de textos anteriormente considerados insuficientes. O nivel excelente, que antes nao
contava com nenhum texto, apareceu com ocupagdo de 8,69%, o que demonstra que mais
alunos conseguiram apresentar uma sequéncia argumentativa bem demarcada, utilizando tese,
argumentos ¢ uma conclusio. Esta ultima situa¢do ¢ evidenciada nas produgdes do autor 3,

pagina 172, e na do autor 7, evidenciada abaixo.

- - - - - - -

@autor7

“Em minha opinido, roupa curta ndo ¢ vulgar. Geralmente nés mulheres somos julgadas
pela forma que se vertimos. Frequentemente nds mulheres quando usamos alguma
roupa curta somos alvo de olhares insistentes e cantadas inconvenientes. Nos mulheres
merecemos respeito. “Segundo pesquisa feita pelo Ipea e divulgados nesta quinta-feira
mostram que a sociedade brasileira ainda € tolerante com agressdes, em geral culpa as
vitimas pela violéncia sofrida”. Roupa ndo ¢ convite para assédio, devemos vestir a
roupa que nos faz bem. /

e ————— -

e e o o o e e e e - - - ——

Ambos os autores tiveram a preocupagdo de arrematar o comentdrio, ainda que a
conclusdo ndo esteja tdo bem elaborada. A diferenca se torna mais palpavel quando se compara
o modo de finalizac¢do nas duas etapas, tanto na integra de primeira producao do autor 3, pagina
172, quanto na do autor 7, pagina 132, texto 2, os comentarios aparentam ter ficado
incompletos, pois no primeiro, o autor ndo desenvolve a afirmagdo de que escolas bem
estruturadas se destacam, ficam as lacunas (em qué? Por qué?); no segundo, ¢ inserido um relato
apos o argumento de comparagao, que fica “esquecido” pelo autor. Ou seja, em nenhuma dessas

situagdes ocorreu, propriamente, uma conclusdo, ficando o raciocinio do autor em aberto.
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Considerando tanto os textos excelentes quanto os regulares neste critério € no anterior,
pode-se afirmar que os alunos mostraram ter captado melhor as peculiaridades do género
textual, identificando, inclusive, que ele possui uma sequéncia argumentativa. Tal melhora pode
estar associada com a variabilidade de instru¢do adotada no processo de gamificagdo, no
challenge 4, por exemplo, ao apresentar o género, além da exposi¢do oral, s3o associados a ela
video e comentarios reais retirados do Instagram.

A comparacao estabelecida até aqui evidenciou que a gamificagdo gerou bons resultados
em relacdo a escrita de texto argumentativo, posto que os alunos conseguiram demonstrar
melhora em todos os critérios evidenciados, seja em menor ou em maior grau. Desse modo,
estando explicitos os resultados tanto da etapa tradicional quanto da gamificada, convém

discuti-los, o que sera feito no proximo topico.
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7 DISCUTINDO OS RESULTADOS

Os primeiros resultados da proposta comprovaram que ha uma relagdo necessaria e
indissociavel entre gamifica¢do e motivagdo, o que ¢ reforgado por autores como Kapp (2012)
e Burke (2015) ao compreenderem a motivacdo como uma finalidade do processo de
gamificacdo. Estudos mais recentes desenvolvidos por Silva (2020) e Mustafa e Simas (2021)
evidenciam que alunos da educagdo bésica se mostraram mais interessados, autoconfiantes e
engajados na aprendizagem com a gamificagdo, concluindo que ela apresenta resultados
positivos par motivar alunos.

Na mesma esteira, tanto as observagdes quanto as autoavaliagdes realizadas por esta
pesquisa reforcam que a gamificacdo aplicada a um contexto de ensino ¢ eficaz para conseguir
captar a atencdo dos alunos e manté-los envolvidos durante atividades mais extensas ¢ que
requerem uma maior capacidade de foco. Por outro lado, constatou-se que a motivagdo ¢ um
aspecto bastante variavel, pois depende da condi¢ao emocional da pessoa e das condigdes
ambientais, podendo aumentar ou diminuir conforme os estimulos ofertados. Por exemplo, na
REA4, relatada na pagina 146, os alunos estavam cansados, fisica e mentalmente, devido a isso,
iniciaram a aula dispersos e vagarosos, ou seja, nesse momento havia pouca motivagao porque
ela dependia de fatores como descanso e energia. Apesar disso, conseguiu-se engajar os alunos,
que se sentiram motivados pelas caracteristicas da atividade que pretendiam realizar,
ocasionando um alto indice de motivacao ao final. Outra situagdo ilustrativa da variabilidade
da motivagdo ¢ a estagnacdo demonstrada por alunos na curva do interesse, descrita na pagina
151, que evidencia que estar motivado depende em muito das preferéncias individuais e no
valor que ¢ gerado com base nelas.

Apesar da variabilidade, os resultados comprovaram que a motivacao € passivel de ser
modulada, como afirmou Keller (1987a). Nesse sentido, o autor explica que € possivel criar
situacdes que estimulem o desejo das pessoas, podendo os fatores que as compdem ser
experimentados, ajustados ou reajustados até que o efeito estimado seja alcangado. Durante a
proposta, a motivagao foi modulada pelas estratégias do modelo ARCS (Keller, 1987a), que se
mostraram eficazes para compensar sentimento de frustracdo, fracasso e cansacgo. Dessa forma,
infere-se que o uso da gamificagcdo gera adesdo e motivagdo, contudo ndo garante que elas
permanegam sempre altas ao longo de todo o processo, por isso, ¢ indispensavel que a
motivacdo seja acompanhada e a gamificacdo ajustada de modo a manter estavel o interesse

dos alunos.
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Mesmo com uma analise prévia e elaborando atividades gamificadas conforme o perfil
da turma, a pratica pode trazer a tona uma série de situagdes que ndo foram cogitadas, assim
como aconteceu na proposta. Por esse motivo, a gamificagdo ndo pode ser entendida e praticada
como uma sequéncia rigida, tendo em vista que sua eficacia esta condicionada a ajustes de
tempo, recompensas, regras, dentre outros elementos.

A descricao dos resultados da pesquisa explicitou as estratégias de motivacao utilizadas
e aquelas que foram inseridas conforme a necessidade, mesmo ndo estando previstas
incialmente, o que nos leva a concluir que modelos prontos de gamificagdo podem ndo
comportar as especificidades do publico-alvo, comprometendo o seu impacto na motivagao,
colaborando com a percep¢do da gamificacdo como uma metodologia para distragdo, abafando
seu potencial no que se refere a aprendizagem.

Nesse sentido, Keller (1987b) ressalta que, embora seja possivel entender e prever os
fatores que influenciam a motivagdo em um nivel abstrato, ndo € possivel dar prescrigdes
concretas e generalizaveis para o que motivara determinado publico, pois ha muita variabilidade
nas atitudes, valores e expectativas dos aprendizes. De igual modo, entende-se que a proposta
de atividades gamificadas ¢ uma forma palpavel de demonstrar como professores da educagio
basica podem utilizar a gamificacdo para ressignificar praticas reconhecidamente tradicionais e
consideradas entediantes pelos alunos por causa da frequéncia e da maneira como sao utilizadas
em sala de aula. Dessa forma, configura-se como uma possibilidade metodolédgica que deve ser
considerada e adaptada para se adequar ao proposito de aprendizagem e ao publico a que sera
destinada, afinal, que sentido tera oferecer um jogo de xadrez para um grupo de meninos que,
notadamente, prefere futebol?

Mas, o que ha na gamificacdo para influenciar tanto a motivacdo dos alunos? Com base
nas analises do topico 6, podem ser destacados alguns agentes:

e A interatividade — Em todas as missdes e desafios propostos, os alunos tiveram
oportunidade de debater o assunto, posicionar-se € ouvir a opinido dos demais; tal partilha
ocorria com interlocutores variados: professora, professores de outras disciplinas, colegas da
propria sala e de outras turmas da escola. Além disso, a interagdo acontecia, também, com os
materiais didaticos que formavam a estética, havendo, portanto, o0 manuseio de areas como o
perfil e o Explorar, do bloco Arquivo de anotagdes, do leaderboard, dentre outros elementos.
Com isso, ndo se pretende dizer que, tradicionalmente, ndo existe interagdo em sala de aula,
mas ressaltar que ela precisa ser estimulada de maneira que faca sentido e visando um propdsito.

A BNCC (2018) aponta que a escola pode instituir novos modos de promover a aprendizagem,
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a interagcdo e o compartilhamento de significados. Nesse sentido, o manuseio dos materiais
fornecidos pela proposta e a discussao pré e pds produgdo textual fazem parte do que a BNCC
(2018) chama de interacdo ativa do leitor/autor com o0s textos escritos, orais ou
multissemioticos.

e A diversao — Como ja mencionado, a proposta atribuiu um novo contexto a atividades
ja conhecidas, formulado com elementos como estética, storytelling, metas e recompensas.
Assim, para o aluno ndo se tratava de uma leitura, de uma analise textual, nem de uma produgao
de texto, mas de uma missao que geraria recompensas. De igual forma, havia a interpretacao de
que ndo estavam “assistindo aula”, mas fazendo parte de uma competicdo. Ou seja, a
gamificacdo tem o poder de mascarar a caracteristica de formalidade atribuida a aula com o
passar do tempo, pois, ainda que ndo se trate de uma brincadeira, agrega prazer ao ato de
aprender e essa diferenca € captada pelos alunos. Como comprovagao disso, cita-se os pedidos
de estudantes da turma RM-901 (outro 9° ano da escola) para que ingressassem na proposta,
pois, de alguma forma, percebiam diversdo nas aulas, que julgavam ser mais atrativas do que
aquelas geralmente ofertadas. Loiola (2020) esclarece que a gamificacdo tem um proposito
maior do que simplesmente entreter o jogador, muito embora utilize a diversdo do jogo e se
aproprie de uma realidade paralela, dentro de um ambiente seguro, para treinar ou ensinar.

e A recompensa — Autores como Burke (2015) defendem a ideia de que a gamificacao ¢
eficaz porque gera motivagdo intrinseca, assim, envolve as pessoas em um nivel emocional.
Para o autor, recompensas intrinsecas sdo capazes de sustentar o envolvimento, enquanto as
extrinsecas exercem um impacto menos duradouro, podendo, inclusive, desencorajar os
jogadores (Burke, 2015, p. 33). No contexto da pesquisa, os resultados mostraram que o ajuste
na estrutura de recompensas, aliado a estratégia de ‘“recompensa inesperada” foram
fundamentais para impedir que o nivel de motivagdo caisse. Contudo, concorda-se com o autor
quando menciona que a longo prazo somente recompensas externas podem ndo ser suficientes
para manter as pessoas motivadas. Demonstrar o valor do conteudo, realizar refor¢os positivos,
reconhecer o esfor¢o dos alunos e fornecer feedbacks construtivos foram recompensas
intrinsecas incorporadas a proposta, o que, sem duvidas, foram importantes para construir o
sentimento de autorrealizacdo evidenciado pelos alunos no tdpico 6.2, pagina 152, fato que
comprova que a gamificacdo engaja alunos emocionalmente, como exposto por Burke (2015).
No entanto, ha de se observar que as recompensas palpaveis serdo, a principio, mais relevantes
pela perspectiva do aluno, o que ndo quer dizer que as intrinsecas devam inexistir no processo

de gamificar. Pelo experenciado na proposta, pode-se afirmar que os dois tipos devem coexistir,



178

preponderando aquele que esteja mais adequado ao objetivo da gamificacdo, uma vez que
precisa ser considerado o motivo de se motivar e a duracao desse estado de motivagdo. No caso
da proposta, pretendia-se gamificar para aprender um conteiido especifico e, para que essa
aprendizagem fosse o mais efetiva possivel, precisava-se manter os alunos em um bom nivel
de motivacdo durante uma quantidade X de aulas. Nesse cenario, o foco em recompensas
externas foi suficiente.

Restou comprovado que a gamificacdo foi eficaz em motivar e engajar alunos, no
entanto, como o ressaltado anteriormente, motiva-se objetivando alguma coisa, e, no caso desta
pesquisa, pretendia-se melhorar a capacidade de argumentacdo escrita dos alunos. Nesse
sentido, considerando os resultados expostos no topico 6.2.1, pagina 157, pode-se afirmar que
alunos submetidos a gamificacdo melhoram sua argumentagdo escrita em relagdo aqueles
ensinados por métodos tradicionais.

Libaneo (2012), com base em Not (1981), explica que a pedagogia tradicional inclui
concepgoes de educagdo onde prepondera a agdo de um agente externo na formacao do aluno,
o primado do objeto de conhecimento e a transmissao do saber constituido na tradigdo. Tal
configuragdo foi apropriada pelas aulas aplicadas na etapa inicial da pesquisa; dessa forma, o
foco metodologico se concentrava na explicagdo oral dos argumentos e em atividades de
fixagdo. Por outro lado, a gamificacdo, como uma metodologia ativa, se relaciona com os ideais
da Escola Nova, centrando-se na aprendizagem pela experiéncia e no desenvolvimento da
autonomia do aprendiz.

Posto isso, a comparacdo dos textos produzidos nos dois momentos revelou que apds a
gamificacdo os alunos conseguiram obter classificagdo excelente em 8 dos 9 critérios
avaliativos, demonstrando uma avaliacdo mais uniforme em relacdo a primeira, na qual os
textos se concentraram majoritariamente nos niveis insuficiente e regular. A evolucdo mais
significativa se deu em relagdo a expressdo do ponto de vista, onde Koch e Elias (2018)
informam que este constitui uma perspectiva que orienta o inicio da argumentagao, por isso, 0
melhor ¢ que se defina logo nas primeiras linhas qual sera assumido no desenvolvimento do
texto.

Na etapa inicial, observou-se que havia um posicionamento por parte dos alunos, no
entanto, ndo conseguiram explicitar, objetivamente, a perspectiva mencionada pelas autoras.
Acredita-se que a mudanga observada pds gamificagdo em muito foi impulsionada pelos
espacos de simulagdo criados ao longo da proposta. Neles, os alunos tinham liberdade para

definir as informagdes mais relevantes dentre as ofertadas a eles, podiam discutir entre si,
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aceitar ou recusar os feedbacks que recebiam, dentre outras acdes que ajudam a construir o
senso critico. Considerando esses fatores, Loiola (2020) afirma que a aprendizagem
colaborativa promove o desenvolvimento do pensamento critico por meio da discussao, da
explicagdo e da avaliag¢do das ideias dos outros. Na mesma esteira, a BNCC (2018) destaca que,
no novo cenario mundial, ser analitico-critico e colaborativo requer mais do que o acaimulo de
informacgdes.

De fato, constatou-se que somente a explicagdo associada a exemplificagdo de conceitos
nao foi suficiente para desenvolver a habilidade de posicionar-se criticamente, o que ¢ reforcado
pela forma como os argumentos foram apresentados pelos alunos, que, no inicio,
frequentemente assumiam um tom impositivo em detrimento da qualidade da argumentacao.
Koch e Elias (2018) ressaltam a selegdo lexical como uma estratégia essencial para formar a
forca argumentativa do texto, tornando-o mais apto a produzir os efeitos desejados. Apesar
desse fator ndo ter sido enfatizado nos momentos de exposi¢cdo na proposta gamificada, os
alunos demonstraram o ter captado e, mais uma vez, percebe-se a importancia das atividades
gamificadas terem agregado concretude ao contetido: textos vinculados aos seus contextos de
uso e diversidade de géneros textuais, por exemplo.

Foi pelas situagcdes de contato com os textos que os alunos puderam perceber tanto a
presenca de uma abordagem especifica quanto a estrutura da sequéncia argumentativa, esta
ultima ¢ explicada por Cavalcante (2018) como uma organizagdo textual composta por tese,
argumentos, contra-argumentos e conclusdao. Nesse sentido, foi interessante perceber nas
produgdes que os alunos, pela andlise textual, identificaram e usaram essa ordem, ainda que de
forma deficiente. Isso, inclusive, ¢ um bom argumento a ser usado contra as praticas de
producao textual como formulas engessadas e roteirizadas. Uma busca por redagdes do ENEM
na internet, por exemplo, vai evidenciar textos com uma escrita muito parecida, como se, de
fato, proviessem de uma mesma forma. Dessa maneira, a gamificagdo se mostra como uma
alternativa para que o processo de produgdo textual ocorra de uma forma mais significativa e
menos robotizada, visto que possibilita ao aluno mais autonomia para descobertas e espaco para
criatividade.

Com relagdo a construcdo dos argumentos, os resultados apontaram que os alunos
conseguiram melhorar a capacidade de elaborar argumentos com estrutura completa, relaciona-
los de forma mais coesa entre si € com o ponto de vista e utilizar informac¢des mais relevantes
para justificar a tese. E preciso ressaltar que muitos topicos que influenciariam diretamente a

qualidade dos comentarios produzidos nao foram abordados na proposta, como os articuladores
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textuais e a progressao textual e tematica; além disso, os alunos nao tiveram oportunidade de
reescrever o texto com base nos critérios avaliados, ja que produziram e entregaram em apenas
um horéario. Assim, visualiza-se uma possibilidade de adaptagdo e/ou extensdo da proposta, de
modo que contemple tais contetidos, o que podera gerar resultados ainda melhores do que os
evidenciados, uma vez que a capacidade argumentativa sera aprimorada. Também ¢€ possivel a
insercdo de outros géneros textuais da esfera argumentativa de maior complexidade, como o
artigo de opinido e a redacdo, que pela propria estrutura, fornecem mais espacgo para que haja
desenvolvimento dos argumentos.

As andlises também evidenciam a potencialidade da gamificacdo para desenvolver
competéncias socioemocionais. Cavalcanti (2023) explica que elas abarcam conhecimentos,
praticas, habilidade e atitudes, abrangendo aspectos afetivo-emocionais, comportamentais ¢
cognitivos. Dessa maneira, além do senso critico, o relato das atividades gamificadas evidencia
que os alunos precisaram desenvolver a capacidade de adaptagdo as regras e aos cendrios que
surgiam a cada etapa, ter curiosidade, persisténcia e aprender a modular os proprios
sentimentos, refletindo na produgdo de comentarios mais respeitosos € com argumentos mais
consistentes, como evidenciam os critérios VII e VIII, descritos nas paginas 171 e 172.

Em seu texto, a BNCC (2018) também menciona competéncias de cunho
socioemocional, como, por exemplo, autocuidado e autogestao (competéncia 8, p. 8), empatia
e cooperacao (competéncia 9, p. 8), o que aponta para uma forma de ensino que contemple
outros aspectos além do contetdo. Projeta-se que para a comunidade escolar em que foi
desenvolvida esta pesquisa, tanto a gamificagdo quanto outras metodologias ativas podem ser
uteis para amenizar os recorrentes casos de violéncia, ansiedade e depressdo apresentados por
alunos em escolas do municipio, uma vez que tais metodologias agregam o conhecimento
curricular a habilidades socioemocionais que se mostram urgentes.

Para encerrar esta discussado, ressalta-se que, mesmo os alunos demonstrando melhora
em todos os critérios avaliados, a maior parte, no geral, ainda ficou concentrada no nivel
regular. Percebe-se, também, que os alunos permaneceram com deficiéncias em relagdo ao
quesito ortografico-gramatical, que muito provavelmente levardo um tempo consideravel para
serem sanadas, pois emergem do contexto pandémico, da auséncia de acompanhamento
familiar, de um método ruim de alfabetizacdo, citando apenas alguns fatores. Moran (2018)
aponta que a diversidade de técnicas pode ser 1til, se bem equilibrada e adaptada, assim, cada

abordagem tem importancia, mas nao pode ser dimensionada como unica.
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Levando isso em consideracao e a realidade mostrada pela pesquisa, conclui-se que nem
a gamificagdo, nem outra metodologia ativa resolvera as demandas de aprendizagem da
educacdo bésica, ndo sendo, portanto, uma alternativa milagrosa. Porém, ¢ necessaria para
romper com o platd em que € posto o ensino de lingua portuguesa, especialmente no que se

refere a producao textual.
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8 CONCLUSOES

Tendo em vista o objetivo geral da pesquisa, que € descrever os impactos da gamifica¢ao
na habilidade de argumentagao escrita dos alunos, ficou comprovado que quando comparado
ao ensino por métodos tradicionais, a gamificagdo se mostrou mais eficaz. Nesse sentido, foram
constatadas melhoras na elaboracao e explicitagdo do ponto de vista e na construcao de
argumentos de estrutura completa, ou seja, com premissas e conclusdes (Koch; Elias, 2018), na
relacdo entre os argumentos elaborados e o ponto de vista assumido, assim como na escolha
lexical e de informagdes, de modo a aumentar a forca persuasiva do texto. Isso evidencia que a
gamificacdo promove, de fato, aprendizagem, e pode ser viabilizadora do curriculo escolar.

As variadas adaptagdes e extensdes pelas quais pode ser submetida a proposta
gamificada aplicada nesta pesquisa comprovam que a producao textual ¢ um eixo complexo e
a habilidade de produzir textos escritos demanda esfor¢o e tempo, pois requer leitura, analise
critica, escrita e reescrita. Assim, constitui um eixo com grande probabilidade de ser
desfavorecido em sala de aula e substituido por outros assuntos, como os gramaticais.
Considerando esse cenario, a gamificacdo, como uma possibilidade metodologica, se mostrou
adequada para tornar o ensino de produc¢ao textual mais interessante, sendo mais leve tanto para
o aluno quanto para o professor, uma vez que contribui para que a aprendizagem aconteca de
modo menos estatico € mais situado, ao passo que promove interatividade e oportunidades de
construgdo e reflexdo sobre o que se pretender escrever.

Confirmou-se que a gamificacdo aumenta significativamente a motivagdo dos alunos e
isso resulta em foco e engajamento. No entanto, para que o nivel de motivagdo se mantenha
alto e estavel ¢ necessario que a metodologia seja constantemente ajustada; nesse sentido, a
utilizacao de estratégias subsididrias, tal como o modelo ARCS usado na proposta, se mostra
eficaz para promover essa estabilidade.

Mostrou-se, também, que a gamificacdo ¢ viavel de ser aplicada na educacdo basica
publica, no entanto, ¢ uma metodologia que requer estratégia e uma condugao realista, pois nao
¢ algo facil de ser implementado, sendo necessario que se tenha muita clareza dos objetivos a
alcancar, do perfil e das necessidades da turma. Além disso, ha de se ter consciéncia que a
gamificacdo ndo ¢ a solucdo metodoldgica para as deficiéncias de aprendizagem dos alunos.

Destaca-se, por fim, que a pesquisa ja produziu impactos na comunidade escolar na qual

foi desenvolvida, a medida que conseguiu atrair outros alunos além dos sujeitos participantes e
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estimular professores de outras areas de ensino a considerar a gamificagdo como uma opgao

metodoldgica, inserindo-a de modo gradual em suas aulas.
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APENDICE A — Questionario (perfil de alunos)

QUESTIONARIO

PROFLETHAS

Respondendo a este questionario voce estara contribuindo com a pesquisa,
"GAMEARGUMENTAQED”: a gamificagda como estratégia metodologica no
desenvolvimento de textos argumentatives”, que tem como ohjetive descrever os Impactos
da gamificac8o, como metodologia de ensing, na habilidade de argumentagio escrita de
alunos do 9* ano do ensino fundamental. Suas respostas e seu dados serdo mantidos em
SIGILO e servirao para sjudar a pesquisadora a entender melhor o perfil do{a)s aluno{a)s
gue parlicipardo da pesquisa, por isso e importanie gue coloque apenas informagoes
verdadeiras.

Desde ja agradecemos sua vallosa colaboragio!
™

Seu nome completo: k |

&

B

Sua idade: | \
e A

1. Qual o tipo de escola vocé ja frequentou?

a. Somente escola pablica.

b. Parte em escola publica e parte em escola privada como pagante,
c. Parte em escola pablica e parte em escola privada como bolsista,
d. Este & 0 meu primeira ano em escola publica.

2. Onde fica localizada sua casa?

a. Zona rural,
b. Zona urbana.

3. Vocé é uma pessoa com deficiencia?

a. Sim. Diga qual:
b. MNaao.

4. Com quem vocé mora?

a. Com meus pais.
b. 56 com minha mae ou 56 com o meu pai.
e, Com outro (s) responsavel {is) que ndo & (s30) nem minha mae nem meu pai,




190

5. Sobre o responsdvel que mora com vocé, margue a melhor opgdo. Caso vocé viva
com mais de um responsével, responda também as perguntas apds o nivel de ensino.

a. Ensino fundamental incompleto. Qual deles?
b. Ensino fundamental completo. Qual deles?
. Ensino médio incompleto. Qual deles?
d. Ensino médio completo. Qual deles?
. Ja fez ou faz faculdade ou universidade, Qual deles?

6. Sobre o cumprimento das tarefas escolares em casa, margue a opgao que melhor
descreve sua realidade:

a. realizo minhas atividades sozinho (a), pois meus responsdveis e/ou outras pessoas
que vivern comigo nao possuem conhecimento suficiente pra me ajudar,

b. realizo minhas atividades sozinho (&), mesmo meus responsdvels efoutras pessoas
gue vivem comigo possuindo conhecimento suficiente e me oferecendo ajuda.

c. realize minhas atividades com a ajuda dos meus responsaveis e/ou de outras pessoas
qua vivem comigo,

7. Sua familia recebe algum beneficio social do governo, como o Bolsa Familia ou outro
semelhante?

a. Sim.
b. W&o,

8. Em sua casa, vocé tem acesso a internet?

a. 5im.
b. Ndo.

9. Vocé 56 precisa responder a esta pergunta se tiver respondido “Sim” na questio 8.
Margue a alternativa que melhor descreve a rede de internet a qual vocé tem acesso.

a, Rede de dados 3g ou 4g com planc mensal que permite passar muito tempao fazendao
pesquisas, baixando ou assistindo a videos,

b. Rede de dados 3g ou 4g com pacote limitado que permite passar pouco tempo
fazende pesquisas, baixando cu assistindo a videos,

. Wi-Fi.
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10. Marque o (s) dispositive (s) digital (is) que vocé possui em sua casa efou a gue tem
acesso. Se for o caso, vocé pode marcar mais de uma opgéo.

O Smartphone.
O Celular sem acesso & internet,

[ Computador de mesa.

[0 Motebook.

[0 Tablet.

[0 Mao possuc nem tenho acesso a nenhum.
O outro. Diga qual:

Agora queremos saber sobre suas preferénclas de aula. | —

11. Qual dos estilos de aula abaixo vocé mais gosta?

a. Quando a professora explica oralmente o conteldo e depois passa atividade escrita
no quadro, caderno ou em copia.

b. Quendo & professora pede que pesquise, faga atividades em grupos e discuta sobre o
conteddo com outros colegas,

12. Qual das formas abaixo consegue fazer com que vocé aprenda melhor o contetido
da aula?

a. Quvindo a professora explicar o assunto e fazendo atividades escritas ou orais.
b. Praticando o conteddo por meio de dindmicas, como debate, trabalho em grupo ou
jogo, por exemplo.

13. 0 que voci considera uma boa aula?

a. Aguela em que a professora passa muito tempo explicando, pois mostra que ela sabe
o conteudo,

b. Aquela em que a professora pede gue os alunos participem em atividades como
semindrio, andlise de misica, debate, entrevista, etc,

Mesta parte do questiondrio, voc& vai nos contar um pouco da sua
experigncia com jogos.
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14. Sobre o contato com jogos, margue a alternativa que mais se relaciona vocé:

a. Munca joguei nenhum tipo de jogo, nem analogico (jogos de tabuleiro, cruzadinha,
por exemplo), nem digital (Free Fire, GTA, Mario, FIFA, por exemplo.).

b. Jego somente jogos analdgicos.

c. Jogo somente jogos digitais.

d. Jogo tanto jogos analdgicos quanto digitals,

15. Com qual frequéncia vocé costuma jogar?

a. Nunca.

b. Raramente, pois ndo gosto muito.

c. Raramente, mas gosto e desejo poder jogar mais.
d. Freguantemente,

e. Passo a maior parle do meu lempo livee jogando.

16. Marque a alternativa que melhor descreve suas intengbes ao jogar. Caso vocé
nunca tenha tido contato com jogos, escolha a opgEo que mals ofa motivaria a jogar.

a. Jogo para passar o tempo &/ou para interagir com outras pessoas.

b. Jogo para aprender alguma coisa.

o. Jogo para ganhar competigdes ou recompensas reais, como dinheiro e/ou outros
prémios.

17. Levando em consideragio sua experiéncia escolar neste ano e nos anteriores do
ensino fundamental Il (6° ao 9°), com qual frequéncia os professores usaram jogos
na aula?

a, Nunca,

b. Raras vezes no ano.

c. Muitas vezes no ano.

18. Quando algum jogo & proposto em aula, vocé:
a. nunca participa. Expligue o porqué:

b. algumas vezes participa. Expligue o porqué:

. participa sempre. Explique o porqué:
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19. Quais destas caracteristicas tornam o jogo interessante para vocé? Pode, se for o
caso, marcar mais de uma opgao.

[ Ter agao.

[ Ter aventura.

[ Ter uma histdria com roteiro e personagens,
[ Ter suspense,

O Ter desafios,

[ Estimular as jogadores a tracar estratégias.
[ Ter temaética fantéstica ou scbrenatural.

[ Ter danga ou misica.

[] Ter boas recompensas.

[ Poder jogar sozinho.

[] Poder jogar em dupla ou grupos.

] Aprender alguma coisa jeganda.

Obrigada pelo seu tempo e paciéncla. @
Com certera suas respostas vio nos ajudar muitol




APENDICE B — Plano de aula (momento tradicional)

2

EDUCACAD

Area: Lingua Portuguesa
Ano/série: % ano
Turma: BN 90

PLANO DE AULA

Professor (a): Maria Dayane da Costa Coelho
Praticas de linguagem: Oralidade, Andlise linguistica/semiofica, Produgiio de textos,

Data: 16.05a 17.05.2023
Peviodo: 1°

HABILIDADES

ORIETOS DO
CONHECIMENTO

(EFRSLP22) Compreender ¢ comparar as diferenies posigdes e
Inferesses &m jopo ent wna discussdo on apresentacio de propostas,
avaliando a validade e forga dos argumentos e as consequéncias o
que estd zendo proposta [].

(EFSSLPLE) Anahisar, em fextos argumentativos [.] oz hpos de
arsumentos, avalando a forga’tipo dos argumenios unlizados.

({EF89LM2) Amnalisar diferentes praticas (curtir, compartilhar,
comeniar, ¢urar ele]) e fexlos pertencenies a diferentes géneros da
cultuma digital (meme, gif, comentanie, charge digimal etc.) envalvidos
ne frato com @ mfonmacio e opinido, de forma a possilalitar wnn
presenca mais critics e élica nes redes,

(EFROLPO) Tdentificar ¢ avaliar teses‘opinides/posicionamentos
explicitos e inplicitos, argumentos e contra-argiimentos em lextos
argumentativos do campo (carta de lettor, comentinio, arhge de
opinido, resenla critica etc.) [...].

(EFOSLPO3) Produzir aigos de opinido, tendo ¢m vista o contexto
de produgdo dado. assumindo posicio diante de tema polémico.
argumentando de acorde com a estmifura propria desse tipo de texto
& utlizando diferentes Gipos  de anpomentos - automdade,
comprovagho, exemplificagho, prineipio,ete. *
Argunentacio: movinenlos argunentatives, pos de angumento o
fokca argimentativa,

Reconstmigao do contexto de produgao. circulacio e recepgdio de
textos

! Na Base Nactonal Commum Curricular {BNOC) nao constam habilidades que destaquem. sspeeificamente, o
SEmETD coieTdineg argumentniive no que se refere & pratica de inguagem Producio de iextos”, Poclinio, apesar
dessa habdlidade contennglar todog os metres aspecios quee serio desenvolvidos pela atividade de produgio textial
progosta no plane, ela explicit e seat Exto, outro género texiial, quedeve ser aibstituidi, para fiiss de adequacio
i realidade de cala de aufa, por “eamentano argeEnenisive’”
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ERATRITHER &
EDUCACAD

Apieciacin & réphca,

METODOLOGIA

1. A professora micia a primeira anly expondo; por meio de datashow,
duas imagens {a exemplo das expostas no Apéndice A) gue dustram
siluactes cm que o uso de arpunentos ¢ impotanle pam que o
petsonagem  alcance seu objetive, A partir disse. a professora
questiona o5 alunos  sobre o8 argumentos que ubtlizanam  caso
gstivessern no higar do personagem. Ao tempo em que eles se
manifestam, a professorn amora os argumentos o giadro. Apos 18-los,
a professora pede que os almos reflitam mais wma vez sobre as
sfuagoes: qual o objetive pretendido? Quals as caractensticas do
personagem que visa convencer e as daqueles gue precisam ser
comvenclos? Com base wmas respostas orais dessa reflexdio, a
professora solicita aps zhmnos que analisem os argumentos eseritos no
quadre: quats deles tenam mais chances de ser aceitos por guem
precisa ser convencide? Cuals os motives provivels para isso? E
agqueles gue tenam menos chance? Por qual motive podenam ser
recusados ou refutados? A professora deve aprovertar a discussao para
separar o6 argumentos por legenwda: Fopara fote e FC para fraco
Dessa maneira, conchil com os alnes que a argumentagio esta
presente no dia a dia ¢ ha a necessidade de desenvolvermos bons
argumentos conforme o contexto e os objetivos que pretendemos
alcangar

2 Apis esse moments ipltodutone, 8 professora infonma que, ao
arpurmentar, utilizamos diversos tipos de arsumento, dentre eles, fés
serae estudados na sula; o de autondade, o de comparagio ¢ o de
exemplificagio. Caso haja, dentre oz arpimnentas anotados no quadio,
algum que se encaixe nas categorias mencionadas, a professor
destaca-0 & usa-0 como exemplo. Nesse sentido, wtilizando o
dateshion, a professora expoe gy caractensticas de cada tipo e
situagtes lustrativas associadas a cada um, que podem ser observadas
& basxadas por meio do segumte ek enemtador com br/glos. Feila a
explicagao, a professora sana eventuais dividas e distibui a cada
almmeo umia atividade eserta, confonme o Apéndice B, com o miuito de
avenguar se'a tunma é capaz de identificar as caracteristicas de cada
argmento. Ao lennme desta pomeira aula, 3 professora [omenia o
compartilhamento das respostas dos ahmos. solicitando que exponham
sias respostas. Nesse momento, podemse disculm, por exemplo,
quais aspectos dos arpwmentos analisados contrbuin pars que ele
fosse relacinado a vm deternunado o e nEo a oulro

3 Na semmda auda, a professora micia projetando, por meio de wma
daashow, nma imagem de um past do Frstagram (Apéndice O, com
destaque para a seqlo de comentanos. A parti disse, ela questiona se
o glunos ja passaram pela expenéncia de comentar no fustaeran ou
et outra Tede soctal e se eles j3 utilizaram esse recurso para emutir
i opinide. Explorande os exemplos de comentinos projetados, a
professora exphes que, as vezes, mn comentano pode fer o objetive de
persnadir alpuém, sendo, portanto, arpumentative. Dessa maneia. a

professora solicita que os ahmos leim 03 comentavios do post ¢
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apontem, ombmente, as caracfensticas que apresentam:  famanho,
recursos ntilizados ete. A sezwir, a professora questiona os alinos se,
em algum dos comentanos, ha a emEsio de wm ponto de visla e s¢
eles consepuem destacar algum argmmento.

4. Apos a discussio sobre o comentino arpnentativo em post do
Mmetagvam, # professorm mosta wn pest, atiibuido ao mstagram da
prefeitura de Cantanbede, com a jeguinte noticia “Prefeito de
Cantanhede canceld mstalacdes de aparelbos de ar-condeionado na
escols mumcipal Hildo Olveira Rocha™ (Apéndice 1), Desse modo, a
professora mfomea que os alinos fero de produzr am comentans
argumentalive para convencer o gestor da cidade a efetuar as
mstalagtes. Mo texto, deverde serutihzados os 3 tipos de argumentos
estudados na aula antenor, sendo gue. para viabilizar 2 producio, a
professora fomnenta algumias reflexdes: na primeira. ela pergunta aos
alunos quem. dentro do contexto escolar. teria autoridade para falar
sobre o assunto do post Projeta-se que os almos cibem prolessores,
gestores ¢ supervisomes, por exemple, Dessa [onna, 8 prolessom pode
cotregar aos ahinos wma entrevista, prepamda prevemente’, com
aleums dessas aulondades escolares, para que 0% alonos possaim
destacar os argumentos que acharem nais adequadeos; 1 segnnda, a
prafessora solicita que os alunoes listem algumas caracteristicas da sala
de auls e como eles se sentem em relagio ao calor e ao barulbo que,
rHmenamente, fazem parte da sala em gue uiiizam, poas 135
ohservaghes podem servir come arpumento de exemplificagdo; na
tercens, a professora pergunia s os ahmos conhécem alpnmg escola
da regifio ou de ouiras que seja climatizada, uwsando como exemplo, o
mmicipio de Tgamapé Girande, que fica ao centro do cstado, onde a
prefeitura reformon e climanzon as escolas da rede, em 2019 o que
confibum pars 8 melbona da sprendizagem, que pode ser notads pelo
17 igar no Indice de Desenvolvimento da Educagao Basica (Ideb),
anos fals, em 2022, Tal mfonmacio ¢ as repostas dos alunos podem
servir para elabomr argumentos de comparagas. Apos esse momento,
a professom repassa as mstnugbes para a produgdo textual e distribul
uma folha apropriada (Apéndice E), em que os almnos deverio
escrever a versao fmal do texto. No fun da aula, a professora recebe as
produgdes. As supestdes de instugbes e critérios para a colmegao das
producies podem ser eonfendos 1o Apéndice F,

RECURSOS

Datasheny;

Nowebook;

Folhas A4 para nnpressoes;
Queadrn;

Pincel;

Apagador

AVALIACAQ

Atividade esoita
Producio de num comentano aremnentativo.

! Em win momento antedoranda anh, a profesor, prevends que 3 gestao, sapenisino & professares podenn ser
citados come respesta. pode ebbomr um moleme de perpunias sobre a atoal condiclo estutural das sakas da
escaly ¢ of beneficios de um ambiente chmanzade para os ahmos e asson, convalar um dos agenies
mencioundos a paricgpar de moa entrevisia
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APENDICE C — Questionario para autoavaliagio e avaliagdo da proposta

QUESTIONARIO FINAL

1. Senti-me suficientemente interessado e engajado durante as atividades.

2. Motei que, durante as atividades, fui mais ativo e participative do que de
costume.

3. Consegui realizar um bom trabalho em equipe,
4. Senti que me dediquei e me esforcei suficientemente durante as atividades.

5. Percebi que as atividades me ajudaram a compreender o conteldo com mais
facilidade.

6. Sinto gue realmente aprendi 0 gque € argumentar e os tipos de argumentos
estudados.

7. Motei que a minha capacidade de desenvolver argumentos melhorou.

8. Percebi que melhorei a minha escrita de argumentos em relacéc as primeiras
aulas, nas quais também produzi um comentario argumentativo.
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APENDICE D — Rubricas avaliativas

QUADRO DE AVALIACAO

Assume um ponto de vista o deixa-o
wyitiarite de manaire ohistive no tecbo

Utilira os trés srgurmentos solicitados
oo longo do texto.

Congaguiu elaborar 0f tréE Tipos da
mrgumentos soficitados, demonstrando
edri tadak uina cbnchisso @ alemadias
que serverm para ustificd-ln efou
delardi-fa

0 {s) srgumento (s} wilizodo [EY]
respeits {m) tatalments
caractaristicas de suss
carfigurando-se,  de
peartancenta (3} a elas

Os argurmantss asths om Wma masma
Frita de ragiockic S8o Moeis de pes
compreendidos, ndo s contradizem o

Assune um ponto do vista, no entanto,
demore a8 enpicité-lo com clareza

Utilze dols dos s argumantos
solicitodos ao longo do texta

retfucao porcial am todos ou &m
algum {ns) dele (s ora apresentands
sarmante  conclusbo, oo omente
afemageas Que Cumprem ou ndo @
tumgla de justitica-la afou detandd-la

0 (s} orgumanto fl:l- wfilizado (s}
dEsyirtuam-52, em momento,
da siguma (s} da (5] coroctorstion (s)
s mim {s) tipalogim {s) contribuinda
pare oue nAo sajp (M) oismante
pertencents (s} o ela {5) ou pora que
ngy tenha (M) um  dasenvalvimants
complota

0 (s} argumenta (=) 6/s8o fdil (es) de
=8 compreandids (sl MEo  ee
contradiz fem), mas nio nnnlia;ulu[ml
‘telalments, demonairar ums
progressao de idein

Consagun oxpor UM posicioramento
contrang au favorivel so assunto ou
tase, mas nao domonstra chiatividads
& clareza necessdns para que  se
reconhaca o priprio ponto de vigte
assirmacks,.

Utiliza nemhurm ou openas um dos tris

argumentos solicitados ae kngo do
et

M conseguiu alaborer nanhum oos
mrgumentos  sobicitpdos,  utilizando
#rante alermagdes  que  apeniss
Hustramrelatam situsgoes ou ermitam
algum juio de velor,

(5] I;l:ln argumants 5] utilimado {a]
desvirtun {m) - se nite das

partencenta () aala (s}
au

Por nio e conseguido  alabarer

estabelecer entre eles uma progressio
de ideia
o

Mo hd proprisments, rolagio entre
ArguITanto, mas sim & suposlcio de
dlrmqu que llustram wma
altumGED oo @mitam um Lo de valor




QUADRO DE AVALIACAO

Todos &2 argumentos. ou O Brgurrento
wiilizada se relacions {m) totaimente
corm o panto de vists assurmida,

Os  argumentas séo  totalmenta
sdequados,  contendo  informagies
relgvantes & com grands patancial do
recorhecimante pale plblco & quem
Rl dirigidas.

s argumantos);

maioria  deles  fazem,  visivelmente
rafaréncia ao pante de viste assumido,
mas, em plgum momenta, pode haver
fugm & @l ouU NBs hewer uma
correlegio completa

conter algumas infermactes goe néo
s&o EBO ralevantes, diminuindo sua
forga parssasiva & @ possibilidede da
recanhecimeants pelo publico visada.

QUADRO DE AVALIACAO

0 towto argumentativo ¢ tofalmente
adequats, terds inguagem
ralatreamanta livre, mas apropriads an
obgetiva de persuadir. £ breve, abjetiva
& clarn podendo conter ou nEo
recursns moosstnos, tpico de =eu

PUPOIMTE. COMD @MOiE 8 Mences

usLdrios.

O texte STgUMaMativo SRresents uma
sequiéncia bam desnarcoda, na qual &
possival bdentilicer, clararmants, uma
posicaofiese, uma  justiticativa
{argumentos) & ums condlsdo,

0 teactn argumontativo & parciafmants
sdequsds,  podenda  ter  ums
linguagam Nora, mas nbo rotelmante
sdequada ao objetivo de  persuadir.
Foclenda, alnda, ndo ter plaramania,
bravidmde, ohjetividode e clorern,
Tidcas da geneng thatual,

0 texts ATEUMENTATIVG Presants uma
saquitncia que n8o 6 totalmenta,
dermarcads. podende & potigioftess
niz st explicita, apresentar poucas
ol nenhure  justiticative ou, ainda,
pstificativas incompletas.  Pode.
também, deiker de Bpresentae UM
corchsdo ou ndo apfesentd-la de
rmnngira completa.
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Todos oo argumantasfafrmagdas cu o
malor parts deles foge &0 ponto de
vista assumido ou nao far uma
comelagia clara com &le podenda
ocorrer @ cefesa  de  outros
pasicknamentos.
au

Moo consegue  relmciomnar o (s}
argumenta (8} utilizads [8) ao ponte de
wistn assumido porgque aste ndo estd
explicito PO (exto. Agusles, por sus
warz w40 mas lacels de  seram
relacionados & um o posicionementa
{contrans ou favordal ),

@ (s} argumenta () ou afirmagtes néc
dlubo  adequade  (s)  contendo
informagdas imelevantes, com bab
oU nenhwm patencial persussiva pars
pramaver ¢ recornecimanto afou
acalbimento pefo publico visado.

O tonth  ergumantotivo opresanto
limguagsm  totalmiente  incompativel
com o objative do persusde, Mo
peassui objetividade & clorera.

O texts SIUMBNEETIAG NBO CONSREUE
axpressar  objetividade alou clareza.
Fode amitlr & #nEaCHD de
moompletude, soja por ndo se ajustar §
Brovidade tipsca do phndr textual or
por, na faltn dela néc  possur
dagemalvimants slicente pars
ATTETALAT @ BrEJmAntac i




APENDICE E — Mapa das aulas

& reunite de pr 5

On elunes mealizam dum ogan: 1. Asacmr
ploquinhas  do  "awfa" ou  “ogquile”; 2L
Cornhecer worplelieg & o nichas  das
BOADSE.

Mgontece o rewnbio extratagion 91,

O aluncs realizam a misbs de consiruir um pesfil
o I nstmgram & orender pabes grgumanis de
autos dada.

Agortecs @ rawnkio ssfratdgica 01

D5 aluncs: reolizam o missio de  descobeir
argumenics  de  comparache  mmo firinhas =

asinhetaner. ocomporsgfies, Wilizonde informglics

schre temap para slabaras argusantae

Acombuen a rounide eslrabdgies 03,
O3 glunas realizem o missle de  owwociar
tetas 0 Fotos, formulaor umo tess tondo paor

bais wra imager & alobaras argumants de

comporag o

Acomtece o roenito ssfrafdgica 04,

o Oy alunes moizom 0 mmao de deboder
am grupo sobse ums Teie controwna,

200



201

h
L b n s

Acorteon o momenio de rofles o,
Ok sunos swalism o debatem
rwacupdio do proposta

Usands as sipereains.

Os olusss ufilzam o supors ssd agurmuladas
para comprar ibens no lojicha do turma
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APENDICE F — Texto sobre as autoridades mencionadas na reunido estratégica 1

ATILA IAMARINO

f Eié|ogu, doutor em Micmbinhgia, pa!estrante e
cﬂmuniﬂadur cientl’ﬁcn. lf\tila possui um cana| dﬂ Yuutulve,
chamadﬂ "Nerc!ﬂlngfan, com mais tJe 3 mflhﬁes de inscritos,
por meio do qua] divu[ga contetido relacionado 2 ciéncia.
Durante a pandemia de Covid-19, o }:aié|ngn foi um dos
principais  responséaveis  por disseminar InFormagﬁes
corretas a respeito da dnenga e combater a difusdo de Fake

NEWS.

Fontes:
Lnttps://www.[in'-:er]in.cum/in/atﬂaiamarfnﬂ

https://serrapE”ueira.org/pmjetus/atiia-iamarinnf



THIAGO NIGRO

E autor do livro "Do mil a0 milhdo" e criador do canal do Youtube
"Primo Ricﬂn, c!ennminat;ﬁr:: pe|a qu&| ficou pﬂpu|armente
conhecido. Por meio de seus videos, Nigm c]ivulga conteddo
relacionado & eclucagﬁcr financeira, ensinando as especiﬁicidades do
mundo dos investimentos e dando dicas de como gerir as Finangas.

Hnje, sua empresa, a "Grupn Primo’, detém mais de 20 marcas,

a|can§andﬂ mais cie 20 milhﬁes de pessoas com seus cnntefic!ns, 0

que contribui para a manutencao de sua Fnrtuna, que gira em torno

c!e 27 mi|hf}es de reais.

Fontes:
https://'www.inFomaney.cum.l:r/pe rFEI/thiagn-nigm/
https://'{'inn[ass.mm/Hng/’thiagn-nigr{}/
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APENDICE G — Modelo de folha definitiva para comentéario argumentativo

Q

@
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APENDICE H — Atividade escrita

MINISTERIO DA EDUCAGAD
GOVERNO DO ESTADO DO PIAUI
UNIVERSIDADE ESTADUAL DO PIAUI - UESP
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUAGCAD — PROP  mwomcrnas  UESM
COORDENAGAQ DO CURSO DE MESTRADO PROFISSIONAL EM LETRAS - PROFLETRAS

Atividade - Tipos de argumento

1. Abaixo vocé val encontrar 3 reportagens. Analise os titulos e o argumento destacado, a seguir, diga
gual dos tipos de argumento estudados em aula (autoridade, comparagao e exemplificagdo) o redator
utilizou em seu texto,

Para Admssan i i e frata de condenar a PIELETHA (305 [HT |I'-,-c_.|| s

REFHJHHEEITI 1 o e deterninasdss profiioles nas medes 4noais, mes, sobretudo siie ol

TS SV, MUNCE: & Jemarls S pans o Us0 CONSCente & responsavel

de cada plataformmea, Wiio podemos abric mdo de contetdos relevantes

TikTak: pmﬁSSianais de dlfere“tes & fpime g8 Lma corrida maluca por metdncs”, entiiza Para ey
éreas inu‘estem na rede ﬂial dn nclushee, s profissdes anda dfRCEm no TIkTok mesto 'g.!-']a'-. an

simbolt da jusentute, *5e anhes o8 wibios mram o4 mais velhos, hoje

mnmentﬂ IEENECEN NS risdies como olkalston, 8o of desconectadas, E sl b
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Fonte: hitps.//g1 globe. com/ce/ceara/especial-publicitario/uniler ensinando-e-aprendends/noticiar2021,/08/1 2/ iktok-
profissionais-de-diferentes-areas-investem-na-rede-social-de-momento_ghtmi

0 argumento utilizado pelo redator foi o de

Pandemia, coronafobia e solidio

Reportagem 2

Mao podemos menosprezar a influéncia que
Millennials e geracdo Z: por a pandemia de covid-19 teve sobre a
que elas sao a 'geracao populacio em geral — incluindo quadros
deprimida’ desagradaveis, como de coronafobia

(ansiedade sxcessiva em relacio a contrair
Sl o coronavirus), ansiedade, fadiga
pandémica (reagdo de esgotamento diants
de uma adversidade constante & ndo

resolvida) etc

Diante de tal cendrio, a pergunta &: essas
situagdes teriam afetado particularmente

- estas duas geragbes?
Fonte: https:/fwww.bbc.com/poruguese/geral-607 88360
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Fonte: hitps://fjmenline com.br/geral/bbb-e-videogames-tem-mais-em-comum-do-gue-voce-imaging-
1.59344

0 argumento utilizade peloe redator foi o de

2. Imagine a seguinte a situagio: sua professora pediu que escrevesse um artigo de opiniao sobre *A
relacdo dos adolescentes com a sadde mental®. A partir dai, vocé comega a pesquisar artigos na
internet e encontra os seguintes argumentos:

Também segunda Gabriela Mora, consultora da area de Desenvolvimento de
Adolescentes da Unicef Brasil direcionada ao publice adolescente, é perceptivel
que as questdes relacionadas com a sadde mental tém se manifestado de
maneira muito intensa. "0 tema j4 era uma preocupagio antes, mas pos-
pandemia a gente também fez consultas rapidas com esse publico por meio de
enguetes em uma plataforma You Repart. A partir dessas provocacgoes,
percebemos o quanto ternas como a melancolia, a solidio e a angdstia passaram
a fazer parte do repertoric de adolescentes na pandemia. Ha muita incerteza com
o futuro, além da perda de familiares, dos lutos todos vividos por esses
adolescentes”, destaca. (ARGUMENTO 1)

Haoje em dia, temos uma geracao de adolescentes fragels. Eles ndo sdo mais
confrontados com as situagdes dificeis, nesse sentido, os pais acabam por

protegé-lo para evitar que se frustrem, o que contribui para uma sadde mental
cada dia mais fragil, destaca o professor de Filosofia Almir. (ARGUMENTO 2)
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Agora gue voceé ja leu os argumentos acima, reflita: gual dos argumentos de autoridade vocé
consideraria incluir no seu artige? Por qué? Aproveite a folha com pauta para anotar suas reflexes.




