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RESUMO

AVANSI, Marcia Cristina Nunes. A GAMIFICAGAO NA EDUCAGAO INCLUSIVA:
JOGANDO COM A LEITURA. 126 fls. Dissertacdo (Mestrado) — Universidade
Estadual do Parana. Programa de Pds-graduagao em Educagao Inclusiva, 2022.

O objetivo desta pesquisa foi investigar as potencialidades de uma sequéncia
didatica gamificada no desenvolvimento da habilidade de leitura em um contexto de
Educacao Especial Inclusiva. As praticas da educacao inclusiva impdem desafios
que entrecruzam as concepgoes de ensino-aprendizagem e impactam na efetivagao
dos direitos humanos. Por essa 6tica, formulou-se a hipétese de que a utilizagdo da
gamificagdo associada a recursos tecnologicos poderia auxiliar o desenvolvimento
de habilidades de leitura de forma ludica, motivadora e engajadora. Os objetivos
especificos desenvolvidos foram: 1) analisar habilidades e compreensao de leitura
de textos impressos com base nos critérios da BNCC; 2) estimular o interesse pela
leitura de textos por meio de atividades gamificadas em recursos tecnoldgicos; 3)
desenvolver habilidades de leitura um contexto inclusivo por meio da gamificacao; 4)
analisar as potencialidades das atividades gamificadas no desenvolvimento da
habilidade de leitura em um contexto de praticas inclusivas; 5) elaborar um tutorial
didatico para a construcdao de App na Fabrica de Aplicativos. A pesquisa, de
abordagem qualitativa e exploratéria, foi realizada em uma escola da rede publica do
Parana e constou de trés etapas: 1) um questionario online com a participagao de
25 estudantes de uma turma do 9° ano do ensino fundamental; 2%) selegdo de dez
estudantes da turma, sendo trés com diagndstico de deficiéncia e sete sorteados
aleatoriamente, grupo este que realizou as atividades gamificadas; 3?) questionario
final online direcionado para ao/as dez participantes. O aplicativo utilizado nas
interacbes de campo foi criado na plataforma Fabrica de Aplicativos, disponivel
gratuitamente na internet. No decorrer das etapas da pesquisa, foi elaborado um
diario de campo com as observagdes da pesquisadora. Os dados obtidos nos
questionarios online foram analisados de acordo com os percentuais obtidos, quanto
as anotagdes do diario de campo foram categorizadas e analisadas segundo etapas
do clustering ou agrupamentos por similaridade. Os resultados indicaram que os/as
participantes se envolveram nas atividades gamificadas e utilizaram o Gamesler
para ler e reler os textos nele apresentados. As atividades gamificadas despertaram
o interesse e, no curto espago de tempo da realizagdo da pesquisa, contribuiram
para a minimizacdo de dificuldades de leitura dos/as participantes. Evidenciou-se
que a gamificagdo pode ser uma opgao didatica para desenvolver as relagbes de
aprendizagem na sala de aula. Resultante desse processo, foi criado o produto
educacional Trilhando no seu App - Tutorial Didatico Plataforma Fabrica de
Aplicativo. Esse produto foi pensado para convidar professores/as a utilizarem as
potencialidades tecnolégicas em atividades gamificadas como estratégia no
processo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Educacao Inclusiva. Gamificacao. Leitura. Sequéncia didatica.



ABSTRACT

AVANSI, Marcia Cristina Nunes. GAMIFICATION ON INCLUSIVE EDUCATION:
PLAYING WITH READING. 126 fls. Dissertation (Masters’ Degree) - The State
University of Parana. Post-Graduation Program in Inclusive Education, 2022.

This research aims at investigating potentialities of a gamified didactic sequence to
develop the reading skill in an Inclusive Special Education. Practices of inclusive
education impose challenges which intertwine teaching-learning concepts and impact
the realization of human rights. Though this viewpoint, the hypothesis formulated is
that the use of gamification associated to technological resources could help
development of reading skills in a playful, motivating, and engaging way. Specific
aims developed were: 1) analyzing skills and reading comprehension of print texts
based on criteria of BNCC; 2) stimulating the interest by text reading through
gamified activities in technological resources; 3) developing reading skills in a
comprehensive context through gamification; 4) analyzing potentiality of gamified
activities in reading skills development in a context of inclusive practices; 5)
elaborating a didactic tutorial to build up an App in the Fabrica de Aplicativos. The
research has qualitative and exploratory approach, and it was carried out in a school
of the public network of the State of Parana, with three stages: 1%t) an online
questionnaire was Applied to 25 students of an Elementary School 9" grade group;
27d) selecting ten students from the group: three diagnosed with disability and seven
randomly raffled — this group performed the gamified activities; 3™) online final
questionnaire addressed to the ten participants. The App used in the field
interactions was created in the platform Fabrica de Aplicativos, available for free on
the internet. During the research stages, a field journal was created with the
researcher comments. Data surveyed through the online questionnaire were
analyzed according to the percentage obtained. Regarding the journal field
comments, they were categorized and analyzed according to the stages of clustering
or groups by similarity. Findings indicated that participants were involved with the
gamified activities and used the Gamesler to read and re-read the texts presented in
it. Gamified activities aroused interest, and in the short time that the research was
carried out, contributed to minimize reading difficulties by participants. It was made
evident that gamification can be a didactic option to develop learning relations in the
classroom. As a result of this process, the educational product Trilhando no seu App
- Tutorial Didatico was created in the platform Fabrica de Aplicativos. This product
was designed to invite teachers to use technological potentialities in gamified
activities as strategy in the teaching-learning process.

Keywords: Inclusive Education. Gamification. Reading. Didactic Sequence.
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APRESENTAGCAO

Certa vez vivenciei uma experiéncia de trabalho colaborativo com uma
colega, professora de Matematica, que trabalhava na mesma escola, onde eu
atuava como professora do Atendimento Educacional Especializado. Ela utilizava as
metodologias ativas de ensino, por exemplo, a Rotagdo por Estacdo (MORAN,
2018). Essas atividades envolviam a ludicidade, criatividade, regras e etapas
gradativas no desenvolvimento dos conteudos. Notei que essa estratégia
pedagogica favoreceu a motivagdo e manteve os/as estudantes interessados/as e
curiosos/as na realizacdo das atividades. Eles/as dialogavam sobre como poderiam
resolver os exercicios, sentiam-se incluidos e capazes. Essas manifestagcbes me
levaram a dialogar com a professora sobre o éxito na utilizagdo dessa forma de
ensinar, e me instigou a conhecer as metodologias ativas de forma aprofundada.

Nesse meu desejo de conhecer as metodologias ativas, encontrei-me com a
gamificacdo. Ela se mostrou promissora para contribuir, em sala de aula, com o
trabalho pedagogico para o desenvolvimento da habilidade de leitura dos/as
estudantes com deficiéncia e dos/as que, mesmo sem diagndstico, apresentavam
dificuldades. Apostando nessa promessa, intensifiquei as pesquisas para entender
se a utilizacdo da metodologia ativa, que foi positiva para o conteudo de Matemaitica,
também poderia apoiar o desenvolvimento da leitura. Passei a planejar os conteudos
de leitura associados aos recursos tecnoldgicos para serem usados de forma
assertiva, com a finalidade de tornar os/as estudantes ativos no processo de
aprendizagem.

A apresentagao desta pesquisa me fez lembrar o caminho que percorri para
chegar a esse momento. A oportunidade de compartilhar, na aula de Matematica,
uma possibilidade para avangar na pratica de leitura na sala de aula, foi definitiva. Ali
despertei para o problema e os objetivos que estruturam esta pesquisa. Contudo,
essa historia de trabalho colaborativo vem de muito antes. Graduei-me em
Pedagogia com especializagdo em Educagao Especial na década de 1990. Devido a
demanda de pessoas com deficiéncia, junto com colegas, abrimos a Escola de
Educagao Especial na cidade em que morava. Fui uma das professoras pioneiras.
Nesse mesmo periodo, fui aprovada no concurso do municipio para atuar como
docente. Trabalhava 20h na Associacao de Pais e Amigos dos Excepcionais (APAE)

como voluntaria, e 20h com os anos iniciais do Ensino Fundamental. Na APAE,
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minha primeira experiéncia foi com os/as estudantes da Educacao de Jovens e
Adultos (EJA). O desafio constituiu-se em pensar em como ensinar de forma a que
todos/as aprendessem e orientar as familias. Essa escola representava o primeiro
contato dessas pessoas com deficiéncia fora do ambiente familiar. Alguns familiares
acreditavam que a eles sO caberia cuidar. Entao, ouvir as familias e realizar um
trabalho colaborativo foi fundamental.

Em 2005, fui aprovada no primeiro concurso para Educacao Especial que
prestei, e como professora cedida para a APAE, continuei na mesma escola,
deixando de trabalhar pelo municipio. Naquele periodo assumi, na rede de ensino
estadual, a Sala de Apoio. Realizava, junto com as professoras de Lingua
Portuguesa, um trabalho colaborativo que utilizava estratégias ludicas, em grupo,
para motivar a leitura, a interpretagdo e a producédo escrita. Em seguida, fui
aprovada em um segundo concurso, também para atuar na Educacédo Especial.
Depois mudei para Apucarana e trabalhei na APAE desta cidade por quase trés
anos.

Em 2018, fui para o ensino regular como Professora de Apoio a Comunicagao
Alternativa (PAC) de uma estudante do 6° ano com deficiéncia’ fisica neuromotora.
Ela estava em uma turma de 25 estudantes, dos quais trés tinham diagndstico de
deficiéncia, e de modo geral, os/as estudantes apresentavam diferentes dificuldades
na habilidade de leitura e de compreensao textual. Permaneci com essa turma até o
9° ano.

Em 2020, deparei-me com o edital do Mestrado Profissional em Educagao
Inclusiva-PROFEI em Rede Nacional pela UNESPAR. Fui tomada por uma felicidade
inexplicavel, nunca havia visto um mestrado profissional voltado para Educagao
Inclusiva, ainda mais semipresencial. O curso oferecia condigbes de
aperfeicoamento profissional de forma concomitante a minha jornada de trabalho na
Educacdo Basica. Estava aberta a possibilidade de fazer parte do programa e
realizar um sonho. E de fato, o estou realizando. Fago parte da primeira turma deste

Mestrado Profissional. O resultado desta histéria € a pesquisa aqui apresentada.

“Considera-se pessoa com deficiéncia aquela que tem impedimento de longo prazo de natureza
fisica, mental, intelectual ou sensorial, o qual, em interagdo com uma ou mais barreiras, pode obstruir
sua participagéo plena e efetiva na sociedade em igualdade de condigbes com as demais pessoas”
(BRASIL, 2015, p. 7).
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1 INTRODUGAO

As praticas de leitura, no contexto da pandemia Covid-19, foram impactadas
pelas modificagdes que ocorreram nas relagdes de aprendizagem, que acentuaram
a distancia entre professor/a e estudantes. Os primeiros anos da segunda década do
século XXI| presenciaram transformagdes tecnologicas, histdricas e sociais,
marcadas pelo distanciamento social, e mudangas nos processos de ensino-
aprendizagem. Os/as professores/as viram-se obrigados a utilizar as Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicagao (TDICs) e adotar estratégias de ensino para
dar continuidade as aulas de modo nao presencial. Contudo, o acesso a internet néo
foi democratizado para as interagdes e aprendizado, ficando restrito a uma parcela
pequena da populagdo. Esse fato potencializou a exclusdao que antes ja existia,
perdeu-se a relagao direta entre o/a professor/a, o/a estudante e o conteudo. A
mediac¢ao, que permitia 0 desenvolvimento potencial por meio do didlogo, da leitura
compartilhada, das trocas de experiéncias, foi substituida por aulas online
(GOEDERT; ARNDT, 2020).

Os/as estudantes que nao tiveram acesso aos recursos tecnoldgicos nesse
periodo de tempo foram prejudicados na socializagdo, na aprendizagem e no seu
crescimento pessoal. Esse fato resultou no aumento da defasagem do aprendizado
da leitura e da compreensédo textual, uma vez que as diferengcas socioeconémicas
acentuaram as dificuldades de aprendizagem. Os/as estudantes com deficiéncia e
aqueles/as que ja mostravam ritmo diferenciado de aprender ficaram a margem ou
excluidos dos processos académicos.

No contexto escolar, as diferencas entrecruzam-se, isto €, cada estudante é
unico e dotado de potencialidades proprias. Esse fato demanda estratégias
diferenciadas de ensino para que possam ser respeitados seu estilo, tempo e ritmo
de aprendizagem. A modalidade online contradisse todos esses principios e
massificou o ensino. A tecnologia foi utilizada como um recurso de acesso as aulas.
As praticas de leitura e compreensdo textual perderam-se em funcdo da
padronizacéo e subutilizagado dos recursos tecnoldgicos. A leitura € um dos suportes
das relagbes pedagdgicas, por ser um recurso que permite o acesso dos/as
estudantes a diferentes informacgbes, percepgdes de mundo e ampliagdo da

capacidade critica.
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Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a leitura € um dos eixos
centrais da disciplina de Lingua Portuguesa. Integra a decodificagdo, a compreenséao
e a interpretacédo de textos. Portanto, é instrumento para o aprendizado nos demais
componentes curriculares (BRASIL, 2017). O Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP) (BRASIL, 2021), que avalia a
qualidade do ensino através do Sistema Educacional Brasileiro (SAEB), indicou que,
no Ensino Fundamental, os/as estudantes tiveram dificuldades para localizar
informacdes nos textos, identificar a ideia principal, inferir 0 sentido das palavras e
localizar informagdes explicitas nos textos.

Esses dados inferem que os/as estudantes do 9° ano apresentam dificuldades
em leitura e compreensao textual. Na sala de aula, observou-se que, quando
solicitado que cada estudante lesse um paragrafo, a maioria demostrava falta de
interesse para ler em voz alta. Esse fato gerou queixas entre os/as educadores/as,
como: “os/as estudantes leem pouco e apresentam dificuldades na leitura e na
compreensao textual”’. A preocupacao intensificava-se, uma vez que, nessa etapa da
escolarizagao, ja deveriam ter uma leitura fluente e compreender o que leem, para
efetivar seu processo de aprendizagem e néo ficarem excluidos. Em virtude disso,
percebeu-se o quanto seria importante buscar metodologias de ensino diferenciadas
para poder despertar o interesse pela leitura. Nesse contexto, o/a professor/a pode
enriquecer sua pratica pedagdgica ao identificar metodologias ativas de
aprendizagem, que lhe permita pensar no como, para quem ensinar e, com isso,
atender as especificidades de todos/as estudantes (ALVES, 2014).

Essa assertividade pode ser entendida como intencionalidade pedagdgica. As
metodologias ativas de aprendizagem (MORAN, 2018) sédo possibilidades para
transformar as aulas rotineiras em momentos significativos para os/as estudantes.
Dentre essas metodologias, a gamificagcdo pode ser considerada uma estratégia de
ensino que utiliza elementos presentes nos jogos/games em contextos educativos,
como regras, objetivos, feedback, interatividade e desafios para atingir os objetivos
de ensino (ALVES, 2015; BUSARELLO, 2016).

Nesse contexto, as autoras Benvindo (2019), Moreira (2018), Cruz (2017),
Souza (2016) e o autor Paula (2016) indicaram, nas suas pesquisas, que a
gamificacdo nas aulas de Lingua Portuguesa pode ser uma alternativa para
promocado da interatividade, motivacdo e engajamento dos/as estudantes nas

atividades de leitura em sala de aula. A utilizagdo da gamificagdo torna-se
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promissora para favorecer praticas de ensino inclusivas, voltadas para o
desenvolvimento da habilidade de leitura e compreensao textual. Em vista disso,
surgiu a problematica da pesquisa: as atividades baseadas nas metodologias ativas,
como a gamificagdo, podem contribuir para minimizar as dificuldades apresentadas
pelos/as estudantes na leitura? Na busca por respostas possiveis para o problema
proposto, foi estabelecido, como hipotese, que a utilizacdo da gamificagdo associada
a recursos tecnoldgicos poderia auxiliar o desenvolvimento de habilidades de leitura
dos/as estudantes de forma ludica, motivadora e engajadora. O que se espera é que
o texto seja envolvente e que atenda os anseios dos/as estudantes com o uso dos
recursos tecnologicos.

Dessas consideragdes, definiu-se o objetivo geral desta pesquisa: investigar
as potencialidades de uma sequéncia didatica gamificada no desenvolvimento da
habilidade de leitura em um contexto de educagao Especial Inclusiva. Para alcangar
esse objetivo, elencaram-se o0s objetivos especificos: 1) analisar habilidades e
compreensao de leitura de textos impressos com base nos critérios da BNCC; 2)
estimular o interesse pela leitura de textos por meio de atividades gamificadas em
recursos tecnoldgicos; 3) desenvolver habilidades de leitura um contexto inclusivo
por meio da gamificagcdo; 4) analisar as potencialidades das atividades gamificadas
no desenvolvimento da habilidade de leitura em um contexto de praticas inclusivas;
e 5) elaborar um tutorial didatico para a construgao de App na Fabrica de Aplicativos

Diante disso, o trabalho aqui apresentado divide-se em cinco secdes,
organizadas de forma a dialogar com autores especializados na tematica de estudo
e apresentar os dados da pesquisa. O texto inicia com a apresentagdo, a motivacao
para este estudo, seguida pela introdugdo, em que se apresenta o contexto da
pesquisa, seus objetivos e os procedimentos metodoldgicos. A segunda secao
contempla quatro subsegdes: 1) Contexto histérico e politico da inclusao escolar no
Brasil; 2) A pratica de leitura: desafios do processo para estudantes com deficiéncia
e implicagdes na inclusao escolar. Esses sao os eixos norteadores da pesquisa que
propds, a partir de praticas inclusivas, despertar o interesse dos/as participantes
para leitura; 3) Metodologias ativas: recursos tecnolégicos no processo de
aprendizagem; e 4) Gamificagdo como estratégia pedagdgica inclusiva. Essas duas
subsecgdes enfatizam estudos tedricos feitos a respeito de metodologias ativas,
dentre elas a gamificacdo, utilizada nesta pesquisa como estratégia pedagogica

inclusiva. A terceira segdo mostra a metodologia da pesquisa, desde a
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caracterizacao; locus e participantes; os procedimentos de coleta de dados; as
estratégias para analise e apresentacdo dos dados, os aspectos éticos; e o
delineamento do produto educacional, que versa sobre a criagcdo de um aplicativo
por meio da plataforma Fabrica de Aplicativos. Na quarta secéo estdo dispostos os
resultados da pesquisa a partir dos dados analisados, advindos da aplicagao das
atividades gamificadas na leitura. Por fim, nas consideragdes finais sao tecidas

reflexdes sobre o desenvolvimento e resultados da pesquisa.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 CONTEXTO HISTORICO E POLITICO DA INCLUSAO ESCOLAR NO BRASIL

Os registros historicos denotam que pessoas com deficiéncia sofreram
violagdes de seus direitos desde a Antiguidade. Fazia-se relagdo da deficiéncia ao
sobrenatural e como forma de castigo divino. Muitas pessoas eram abandonadas e
as que sobreviviam, acabavam vitimas de exploracdo ou como atragdes de circo
(MAZZOTTA, 2003; FERNANDES; SCHLESENER; MOSQUERA, 2011). Uma
trajetéria marcada por preconceitos e exclusdo. Esse fato pode ter ocorrido devido a
sociedade valorizar a homogeneidade e julgar que as pessoas deveriam ser e
aprender da mesma forma. Essa segregagdao e exclusdo social resultou na
institucionalizacdo. No final do século XX, o atendimento a estas pessoas era
centrado na visdo médica, pois a deficiéncia era concebida como doenca. As
pessoas com deficiéncia continuavam sem escolas, havia énfase no diagndstico
clinico e na classificagado das deficiéncias. Esse periodo foi marcado pelo descaso
do poder publico com a educagao da pessoa com deficiéncia (MENDES, 2010).

Nessa trajetoria, destacaram-se no Brasil algumas lutas em defesa dos
direitos dessas pessoas ao atendimento escolar, como: em 1854, a criagdo do
Imperial Instituto dos Meninos Cegos (atualmente Instituto Benjamin Constant) e, em
1857, o Imperial Instituto de Surdos-mudos (atualmente Instituto Nacional de
Educacdo de Surdos — INES), que passou a atender os surdos de todo o pais
(FERNANDES; SCHLESENER; MOSQUERA, 2011). Posteriormente, foi criada em
1948 a instituicdo Pestalozzi e, em 1954, a primeira Associagao de Pais e Amigos
dos Excepcionais (APAE) no Rio de Janeiro. Ambas ofereciam atendimento
especializado com enfoque na integragdo, na assisténcia e nos cuidados de
saude. Essas instituicbes passaram a receber assisténcia técnica e financeira do
Ministério da Educagao por meio das Secretarias de Educacéo, fato que resultou na
ampliagdo dos financiamentos para as instituigdes privadas, enquanto as escolas
regulares ficaram enfraquecidas (MENDES, 2010). A partir de 1970, com a

Educacao Especial inserida na esfera da gestdo publica foram criadas as escolas e
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as classes especiais como substitutivas do ensino comum (BARBOSA; FIALHO;
MACHADO, 2018)2.

Nesse periodo predominava uma escolarizagdo condicionada as limitagcdes
dos/as estudantes, o encaminhamento para classe especial ou escola especial
dependia do diagnostico atribuido a condicdo individualizada da pessoa. Essa
substituicdo do ensino comum pelo especial pode ter contribuido para a exclusao
(BAPTISTA, 2019). A escola passou a ter para onde encaminhar aqueles/as em
condigdo diferente de aprendizagem. Em meados do século XX, documentos
internacionais impulsionaram, no contexto mundial, o principio da Escola Inclusiva
para todos/as. O Quadro 1, abaixo, indica alguns marcos historicos da Educagao
Especial na perspectiva inclusiva.

QUADRO 1 - DIAGRAMA HISTORICO DA EDUCAGCAO ESPECIAL NA
PERSPECTIVA INCLUSIVA

Historico da Educagdo Especial na Perspectiva Inclusiva

Convengdo Internacional das
Magoes Unidas sobre o3
Direitos  das Pessoas com
., Deficiéncia  [ONU,  2008),
instituigdo~ de  politicas
nacionais  de  educagdo
inclusiva. & responsabilidade

Constituigao Federal
[1988); Declaragao Mundial
sobre  Educagio  para
Todas (1980); Declaragio
de Salamanca (1334); A Lei
de Diretrizes e Bases da
Educagdo Nacional - LDEN

33941%6; Convengéo da
Guatemala [1355).

Politica  Macional  de
Educagdc Especial na
Perspectiva da Educagin
Inclusiva (BRASIL, 2008);
Diretrizes  Operacionais
para o  Atendimento
Educacional Especializado
nz Educagio Basica
(ERASIL, 2009).

Fonte: A autora (2022).

do governo na escolarizagdo
de todos o5 estudantes (ONU,
2006).

Insfitui & Lei Brasileira de Inclusdo
da Pessoa com Deficiéncia - LEL.
Lei n* 13.146, de & de julho. Visa
parzntir as condigges de igualdade
de direitos da  pessoa  com
deficiéncia na inclusdc social e
cidads (BRASIL, 2015).

A Lein®13.632 de 2018, aftera 2
Lei n* 9.384/36 (LDEMN) para
dispor  sobre o Decrefo
103022020 que institui 2
Palitica Nacional de Educagao
Especial: Equitativa, Inclusiva
e com Aprendizado ao Longo
da vida (BRA3IL, 2020).

2 As escolas e classes especiais foram criadas pelo Centro Nacional de Educacdo Especial
(CENESP), que foi substituido pela Secretaria de educacao especial (SEESP), a qual foi extinta em
2011 e originou a Secretaria de Educagdo Continuada, Alfabetizacdo, Diversidade e Inclusdo
(SECADI), por meio da Diretoria de Politicas de Educacgéo Especial (BAPTISTA, 2019).
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A literatura indica que em meados da década de 1990 as pessoas com
deficiéncia comegaram a ser respeitadas, devido a mobilizagcdo da sociedade civil,
docentes, pais e pesquisadores que passaram a lutar para que elas tivessem
garantidos seus direitos de cidaddos. Os documentos internacionais como a
Declaragao Mundial sobre Educacgao para Todos (BRASIL, 1990) e a Declaragao de
Salamanca (BRASIL, 1994), cobraram dos governantes que contemplassem, nas
suas politicas publicas, o compromisso com uma educag¢dao de qualidade para
todos/as estudantes, sobretudo para os/as com deficiéncia, permitindo acesso e
permanéncia com sucesso no ensino comum. “[...] E preciso tomar medidas que
garantam a igualdade de acesso a educacao aos portadores de todo e qualquer tipo
de deficiéncia, como parte integrante do sistema educativo” (BRASIL, 1990, p. 4).

Em consonancia com esses documentos, a Constituicdo Federal de 1988
(BRASIL, 1988) representa um marco em prol da democratizagédo da educagao
brasileira, da universalizacdo do acesso e da reforma do Estado para cumpri-las
com equidade. A Lei de Diretriz e Base da Educacédo Nacional - LDBN n° 9394/96
menciona que a escolarizagdo da pessoa com deficiéncia seja, preferencialmente,
na escola comum. No artigo 59, “[...] preconiza que os sistemas de ensino devem
assegurar, aos alunos, curriculo, métodos, recursos e organizagao especificos para
atender as suas necessidades” (BRASIL, 2008, p. 8).

O Decreto n°® 3.956/2001, que promulgou a Convencgao da Guatemala (1999),
no Brasil repercutiu na educacgédo, exigindo uma reinterpretacdo da Educacéao
Especial no tocante ao rompimento de qualquer forma de discriminagao, preconceito
e das barreiras que possam impedir 0 acesso a escolarizagdo do/a estudante com
deficiéncia (BRASIL, 2001).

Nesse contexto, a Convencgao sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia,
aprovada pela Organizagdo das Nagbdes Unidas (ONU), em 2006, ressaltou o
compromisso dos Estados em garantir um sistema de educagao inclusiva em todos
os niveis de ensino. As pessoas com deficiéncia estavam assegurados o acesso ao
ensino de qualidade e gratuito nas mesmas condicbes que as demais pessoas
(ONU, 2006).

Esses principios sao reafirmados na Politica de Educagdo Especial em uma
Perspectiva de Educacéao Inclusiva de (2008) e nas Diretrizes Operacionais para o
Atendimento Educacional Especializado na Educagao Basica, modalidade Educacao

Especial (BRASIL, 2009). A Educacgao Especial passou a integrar todos os niveis da
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Educacdo Basica, desde a Educacdo Infantil até o Ensino Superior, com o
atendimento educacional especializado (BRASIL, 2008; 2009). Essas politicas e
diretrizes da educagao especial (BRASIL, 2008; 2009) preconizaram a maximizagao
das potencialidades das pessoas com deficiéncia com a regulamentacdo do
Atendimento Educacional Especializado (AEE). Esse servigo foi destinado aos/as
estudantes da rede regular de ensino.

Os documentos de 2008 e 2009 também redefiniram a Sala de Recursos
Multifuncional (SRM) como o [locus prioritario do AEE. Essa sala destina-se ao
atendimento especializado e deveria contar, conforme indicado nas resolugcées, com
equipamentos de informatica, mobiliarios, materiais didaticos e pedagodgicos
preparados para favorecer a acessibilidade e a aprendizagem das pessoas com
deficiéncia. Esses recursos deveriam servir ao/a estudante cujas especificidades
demandam pelo/a Professor/a de Apoio a Comunicagao Alternativa (PAC).

O AEE efetiva-se no trabalho colaborativo entre o/a professor/a da Educacgao
Especial e o/a professor/a da sala de aula. Ambos/as realizam um planejamento
com adequacgoOes curriculares, metodologias, recursos de ensino e avaliagdo, em
funcao das especificidades dos/as estudantes, em articulagdo com a familia, equipe
pedagogica e diretiva da escola para que possam desenvolver suas potencialidades
(RABELO, 2012). Para esse atendimento, a escola conta com a manutengéo de
financiamentos publicos, como o FUNDEB para dupla matricula no ensino regular e
no AEE, na SRM (KASSAR; REBELO, 2018).

A garantia de todos esses direitos voltados para uma educagédo que seja
inclusiva é reafirmada em 2015 quando foi instituida a Lei Brasileira de Inclusdo da
Pessoa com Deficiéncia (LBI), Lei n°® 13.146, de 6 de julho de 2015, no sentido de
garantir os direitos as condi¢des de igualdade da pessoa com deficiéncia na inclusao
social e cidada (BRASIL, 2015). Essas normatizagbes asseguram que cabe a toda a
sociedade a efetivacado de praticas inclusivas por meio da acessibilidade em todo
contexto social para que todas as pessoas possam acessar os diferentes espacos,
servicos e informagdes. A concepgao que emerge nessa pesquisa parte do
pressuposto que os/as estudantes com deficiéncia ou ndo se desenvolvem de
maneiras diversas. Para Vygotsky (1979), a deficiéncia pode ser percebida nao
como uma barreira e/ou um empecilho, mas como uma maneira de respeitar e
valorizar as diferengas. As pessoas podem apresentar facilidades em determinado

conteudo e dificuldades em outros. A deficiéncia pode ser compreendida como uma
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condigao social que todos/as podem enfrentar ao decorrer da vida. Portanto, cabe a
escola valorizar a diversidade e potencializar as habilidades dos/as estudantes. Essa
pratica inclusiva demanda um planejamento pensado em fungéo de quem sao os/as
estudantes e de como aprendem. Nesse contexto, pode-se apresentar o conteudo
de diferentes formas e oportunizar formas diferenciadas para expressarem o que
compreenderam. De acordo com Moran (2018), essa abordagem pode possibilitar a
participacdo ativa do/a estudante a partir da criacio de um ambiente de
aprendizagem propicio que considere conhecimentos prévios para despertar
interesse em realizar as atividades propostas.

Esse pensar inclusivo resulta das lutas que a Educacdo Especial na
perspectiva inclusiva travou para que a deficiéncia e as dificuldades fossem
entendidas num enfoque de diversificar o fazer docente. Segundo Garcia (2017)
essa compreensao pode contribuir com o processo de escolarizagdo de todos/as
estudantes, e para “[...] apropriagao real do conhecimento escolar” (GARCIA, 2017,
p. 44).

Em 2018, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (Lei n® 9.394,
dezembro de 1996) foi alterada pela Lei n° 13.632, margo de 2018, que dispds sobre
a educagao e aprendizagem por toda vida, iniciando com a Educagao Especial na
Educacao Infantil e se estendendo ao longo da vida (BRASIL, 2018). Dessa forma,
entende-se que cabe a escola oportunizar a equidade, o que significa garantir a
permanéncia com sucesso na escola para todos/as estudantes com deficiéncia. Isso
compreende acesso ao curriculo e o pertencimento em todos 0s espacos escolares,
culturais, sociais, politicos e econémicos.

Nesse sentido, conforme os documentos supracitados sob a ética da inclusao
entende-se que o foco ndo deva ser na deficiéncia, e sim nas potencialidades de
cada estudante, cabendo a escola atender todas as especificidades. Os documentos
legais indicam que a questdo do direito ndo pode ser negada, contudo, ha
contradicdo no como sado produzidos os documentos norteadores da Educacéao
Especial e Inclusiva. As pessoas com deficiéncia, familiares e os/as estudiosos/as
nao foram ouvidos/as, sendo enfatizada a politica ideoldgica do proprio governo, fato
evidenciado com o Decreto n° 10.502, de setembro de 2020, que instituiu a Politica
Nacional de Educagao Especial: equitativa, inclusiva e com aprendizado ao longo da
vida e que foi tornado publico em plena pandemia da Covid-19. Pronunciado apés a

aprovacdao do novo FUNDEB, num momento de alteracdo dos investimentos da
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Educacao Basica, o documento foi fundamentado na perspectiva neoliberal que visa
a mercantilizagao e privatizagado da Educagao Publica.

Esse decreto representa um retrocesso nas politicas de inclusao e evidencia
a postura discriminatoria e excludente ao néo priorizar o direito do/a estudante com
deficiéncia de ser matriculado na escola regular. Também elimina oportunidades de
rede de apoio por meio do AEE em todos os niveis, etapas e modalidades de
ensino. Ainda contradiz a Constituicdo Federal, a Convencdo de Salamanca, a
Convencgao Internacional sobre os Direitos da Pessoa com Deficiéncia, a Lei
Brasileira de Inclusdo e a Lei 13.005, de 2015. Dessa forma, sao desconsiderados
os direitos sociais com relagdo ao ensino regular com a compreensdo de que a
educacao pode ser “ofertada pelos setores privados da sociedade por meio de um
contrato de gestéo estabelecido com o Estado” (GARCIA, 2017, p. 21).

No decreto, a centralidade deixa de ser a escola quando menciona que a
educacao pode ocorrer de modo formal ou informal. O planejamento deixa de ser
importante, o ensino pode ser casual ao longo da vida. Coloca, ainda, na familia, o
papel de escolha do lugar. A familia € o eixo central, contudo, ndo lhes é
apresentada a importancia e o direito universal a uma educacio de qualidade para
todos/as estudantes (GARCIA, 2017). Para Kassar e Rebelo (2018), a garantia dos
direitos dos/as estudantes da Educacado Especial € uma luta coletiva para que a
Educacdo Especial esteja atrelada a educagdo como um todo. O ideal a ser
perseguido é a educagdo para todos/as, uma escola publica que tenha mais
recursos financeiros, apoio material e tecnoldgico, professores efetivos, melhores
condicdes de trabalho e formacéo de professores, visando sempre o pertencimento

dos/as estudantes e o desenvolvimento das suas potencialidades.

2.2 A PRATICA DE LEITURA: DESAFIOS DO PROCESSO PARA ESTUDANTES
COM DEFICIENCIA E IMPLICACOES NA INCLUSAO ESCOLAR

Ao pensar em leitura, sugere-se algo subjetivo, que permite ao individuo
acessar informagdes e conhecimento produzido por todos os lados do mundo. De
acordo com Freire (2011), antes de adquirir a leitura da palavra, a pessoa ja tem a
leitura do mundo, que s6 se completa e se descortina se ha o dominio da palavra. A
leitura é uma experiéncia individual a partir da decodificacdo de signos linguisticos,

por meio dos quais o/a leitor/a confere sentido aos sinais (MARTINS, 2006). Nesse
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contexto, ler é significar e, ao mesmo tempo, tornar-se significante. A leitura € uma
escrita de si mesmo, na relacao interativa que da sentido ao mundo” (YUNES, 2009,
p. 35).

Essa significacdo ocorre por meio da interlocu¢cdo entre leitor/texto/autor.
‘Encontro com o autor, ausente, que se da pela sua palavra escrita” (GERALDI,
2012, p. 91). Essa interlocugdo contribui para a constituicdo do/a estudante,
enquanto ser agente ativo, critico que busca significagdes sobre o que I1é (BAKHTIN,
2003; GERALDI, 2012). A acédo de ler exerce papel fundamental nas relagdes
humanas “[...] na formacéao do individuo, na sua interagéo e agao com e no mundo”.
“[...] A formacao de leitores de texto e de mundo é determinante para uma
transformacgao social” (BELLAVINHA, 2020, p. 73).

Nas Diretrizes Curriculares de Lingua Portuguesa do Estado do Parana
(2008), a leitura é entendida como uma agao dialégica que “[...] envolve demandas
sociais, historicas, politicas, econémicas, pedagogicas e ideoldgicas de determinado
momento” (PARANA, 2008, p. 56). Em consonancia com essa diretriz, a Base
Nacional Comum Curricular BNCC (2017), considera a leitura como uma pratica que
deve estar inter-relacionada as praticas de uso e reflexdo, podendo estar
relacionada ao texto escrito ou nos géneros digitais. “[...] diz respeito ndo somente
ao texto escrito, mas também as imagens estaticas (foto, pintura, desenho,
esquema, grafico, diagrama) ou em movimento (filmes, videos etc.) e ao som
(musica)” (BRASIL, 2017, p. 72).

A leitura nesta pesquisa é entendida como pratica social e pressupde que o/a
estudante compreenda o que |é para que possa agir no seu processo de
aprendizagem, de formagao pessoal, académica e no contexto social. Por meio da
leitura de textos pode-se contribuir para que todos/as estudantes sintam-se
pertencidos, incluidos, tendo condicbes de acessar informacdes, sistematizar
conhecimentos, ampliar o vocabulario e desenvolver a criticidade, indispensavel
para o exercicio da cidadania e para a argumentagao (MACHADO, 2018).

A leitura de textos possibilita descobrir 0 que as outras pessoas viveram,
produziram e sentiram em outros tempos (FAILLA, 2016). “O texto é a realidade
imediata (realidade do pensamento e das vivéncias). Onde n&do ha texto ndo ha
objeto de pesquisa e pensamento” (BAKHTIN, 2003, p. 307). Portanto, reflete algo
por meio do discurso do outro. Os textos sao considerados géneros textuais

(MARCUSCHI, 2008). Esses tém caracteristicas semelhantes, dentre elas: a carta,
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reportagem, noticias, resenhas, conversacao espontanea e relatos de experiéncias
vividas. A especificidade linguistica de cada enunciado corresponde ao género do
discurso, que € unico e reflete a individualidade do falante. Como tal, “sdo formas
textuais escritas ou orais, bastante estaveis, historicas e socialmente situadas”
(MARCUSCHI, 2008, p.155). O ouvinte ao compreender o conteudo do discurso
pode concordar, discordar, completar e utiliza-lo de forma responsiva.

Isto posto, entende-se que ndo se pode conceber o género do discurso
desarticulado das relagdes humanas e sociais. Nesse sentido, a leitura pode ter
influéncia sobre os processos de compreensdo que ocorrem no contexto
sociointerativo, entre o leitor, o texto e a realidade, contribuindo na reflexao dos fatos
que acontecem na comunidade, na cidade e no mundo (MARCUSCHI, 2008).

Na visdo sociointeracionista (BAKHTIN, 2003), o discurso relaciona-se ao
modo de viver, na interagcdo estabelecida entre as pessoas com 0 meio e consigo
mesmas. Nessa relacdo humana com o outro e com o mundo, emerge a significacao
e a compreensao que os/as estudantes podem ter do texto como unidade de ensino.
A compreensao pode ser entendida como uma construcdo de sentidos, que ocorre
por meio dos conhecimentos construidos e de atividades inferenciais, as quais dao
informagbes que permitem chegar a determinadas conclusdes. “Para se
compreender bem um texto, tem-se que sair dele, pois o texto sempre monitora o
seu leitor para além de si proprio e esse € um aspecto notavel quanto a producao de
sentidos” (MARCUSCHI, 2008, p. 233). Nesse contexto, entende-se que a
compreensao ocorre na relagcdo com o enunciado do texto e com o outro, momento
em que se extraem conteudos que podem levar ao pensamento critico e a formacéao
de sentidos.

Essa producéo de sentidos permeia a atividade humana. Esta interligada ao
uso da linguagem que ocorre por meio de enunciados orais ou escritos
(MARCUSCHI, 2008). Esses enunciados comunicativos estdo presentes nas
intencionalidades de cada texto, entendidos como uma proposta de sentido que se
completa com a participacdo de quem |é ou ouve. Segundo Vieira-Pasquotte, Silva e
Alencar (2012) no ato da leitura as informagdes contidas nos textos podem
confrontar-se com o saber ja construido e com a experiéncia de vida dos/as
leitores/as e expandir seus saberes. A compreensao pode ser entendida como uma

construcao de sentidos que se da na relagao dialdgica (GERALDI, 2012).
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A construgdo de sentido decorre da pratica de leitura, concebida nesta
pesquisa em uma perspectiva inclusiva em que todos/as podem aprender juntos/as,
respeitando-se o ritmo de aprendizagem de cada estudante. As praticas de leitura
inclusivas podem ocupar espag¢o no ambiente escolar, desde que o/a estudante
encontre o tempo e as condigdes ideais para aprofundar-se no ato de ler e propagar
discussdes do que esta sendo lido naquele momento. O estudo pode acontecer em
pequenos grupos, o que favorece a criagdo de um espacgo efetivamente seguro para
a troca de ideias e a participagao de todos/as. O que pode decorrer da elaboracao
de um cronograma de leitura flexivel em sala de aula, para que o/a estudante
avance de acordo com o seu ritmo de aprendizagem. Na pratica inclusiva de leitura,
0 modo como se organiza o ensino pode ser fundamental para que os/as estudantes
construam suas aprendizagens e participem das atividades direcionadas. ...]
quanto mais flexivel e ajustado for o ensino as diferencas individuais dos estudantes,
maiores serao as possibilidades de aprenderem e participarem das atividades junto
com seus companheiros” (BRASIL, 2006, p. 175).

A maneira de organizar praticas inclusivas na sala de aula, de modo
especifico, na leitura, implica na flexibilizagdo curricular, uma estratégia para
responder as especificidades de aprendizagem dos/as estudantes. O/a professor/a
planeja estratégias que direcionam “ao que se deve aprender, como e quando, e
qual a melhor forma de organizar o ensino para que todos saiam beneficiados”
(BRASIL, 2006, p. 177). Os/as estudantes que apresentam dificuldades na leitura e
os/as que tém diagnostico de deficiéncia, na maioria das vezes ndo conseguem
compreender o que dizem os enunciados das atividades e acabam ficando excluidos
do processo de aprendizagem.

Para minimizar e ou contribuir na superagao dessa dificuldade, Solé (2014)
indica trés estratégias de leitura, procedimentos norteados por objetivos e pela
mediacdo docente que acompanha os caminhos que podem favorecer o
desenvolvimento da habilidade de leitura dos/as estudantes. 1) leitura como um
meio para o prazer, o desfrute e a distragao, 2) leitura como objeto de conhecimento
em si mesmo, 3) leitura como um instrumento de conhecimento. Segundo Solé
(2014), é fundamental que o/a professor/a incentive o/a estudante na leitura em trés
etapas, com o propodsito de despertar nos/as estudantes o gosto pela leitura,
realizando atividades conforme seu tempo e ritmo de aprendizagem: 1) antes da

leitura, motivando os/as estudantes por meio de uma discusséo inicial a respeito do
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conteudo do texto a ser lido, 2) durante a leitura, incentivar para que fagam uma
leitura atenta do texto, quantas vezes acharem necessario para compreender o
assunto principal do texto, 3) apos a leitura, realizar atividade sobre o texto para
verificar se houve a compreensao textual.

Estas trés estratégias de aprendizagem demandam a motivacdo do/a
estudante. “A leitura ndo se constréi sobre o nada. Ha algo que provoca o leitor,
interessa-lhe, instiga-lhe um outro pensamento que |he permite dar asas a
imaginagao” (YUNES, 2009, p. 44). Como indicado por Failla (2016, p. 20), “ler n&o é
tarefa facil para quem ainda nao foi conquistado e é impraticavel para quem néao
compreende aquilo que 1&”. A interacdo dialégica na sala de aula entre os/as
estudantes e a professor/a pode ser uma estratégia de aprendizagem para despertar
nestes/as o interesse pela leitura, logo para constru¢do do conhecimento. Os
recursos das leituras de textos, trocas de informacdes, debates e a negociagao dos
sentidos a partir dos diferentes discursos tendem a valorizar as diferencas de
opinides, a visdo de mundo e a producido de sentidos dos/as estudantes. Essas
estratégias podem contribuir na construgdo do habito de leitura. De acordo com
Geraldi (2012, p. 98) “recuperar na escola e trazer para dentro dela o que dela se
exclui por principio — o prazer — me parece o ponto basico para o sucesso de
qualquer esforgo honesto de incentivo a leitura”.

Nesse sentido, para favorecer o interesse e contribuir no desenvolvimento da
habilidade de leitura, a Diretriz Curricular de Lingua Portuguesa (2008), apoiada nos
conceitos bakhtinianos ressalta a importancia das sequéncias didaticas. A sequéncia
didatica € uma estratégia de ensino que segue um planejamento estruturado a partir
das intencionalidades do professor em que as aulas séo interligadas. As atividades
sao realizadas de forma gradual a partir de um eixo tematico que pode trabalhar o
componente de leitura (ARAUJO, 2013; MAROQUIO; PAIVA; RIBEIRO, 2015;
CASTELLAR; MACHADO, 2016). Essa estratégia de ensino segue passos,
percursos organizados em fungao de um planejamento a respeito do conteudo a ser
trabalhado. Sao estabelecidos objetivos e metas. O/a professor/a oferece feedback
durante cada atividade. Preconiza-se que uma atividade potencializa a outra e que
esse fato favorega a compreensao leitora.

Esta pratica pode ser inclusiva, desde que o0 modo como se desenvolve o
ensino permita a participacdo de todos/as. Assim, é fundamental o meio como o/a

professor/a organiza esse processo, as metodologias e os recursos de ensino. “...]
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O modo como se organiza o ensino € determinante para que todos os/as estudantes
construam aprendizagens significativas e participem o maximo possivel das
atividades de sala de aula” (BRASIL, 2006, p. 175).

Na BNCC é indicado que “o interesse por um tema pode ser tdo grande que
mobiliza leituras mais desafiadoras, [...] encoraje a leitura de trechos de maior
extensdo e complexidade dos que os em geral lidos” (BRASIL, 2017, p. 76). A
perspectiva enunciativo-discursiva de linguagem assumida aqui dialoga com autores
precursores, com a Diretriz Curricular de Lingua Portuguesa e com a BNCC. Esses
documentos do componente de Lingua Portuguesa enfatizam o uso das TDICs para
explorar a circulagao dos discursos e favorecer o desenvolvimento da habilidade de
leitura. Nao se trata de desvalorizar o texto escrito ou impresso, mas de contemplar
novos multiletramentos digitais, presentes nas praticas sociais, por exemplo, textos
da web, videos, imagens, elementos presentes nos games (BRASIL, 2017). Para
Rojo (2012) o multiletramento pode transformar a pratica de leitura em um momento
de encantamento, por envolver as TDICs que relacionam imagens e som, cores aos

textos da web.

2.3 METODOLOGIAS ATIVAS: RECURSOS TECNOLOGICOS NO PROCESSO DE
APRENDIZAGEM

As TDICs impulsionaram as transformag¢des no modo de viver e estudar da
sociedade contemporanea. Mesmo em tempos e espacgos diferenciados, as pessoas
podem estar conectadas e participar do processo de ensino-aprendizagem. A
tecnologia faz parte da vida dos individuos, sobretudo das novas geragdes, que
estdo presentes nas escolas que vivem permeadas pelas tecnologias digitais
(TAVARES; GOTTSCHALCK, 2019; KAMINSKI; SILVA; BOSCARIOLI, 2018).

Na Base Nacional Comum Curricular BNCC (2017) é enfatizado que a
utilizacdo das TDICs oportuniza comunicar, acessar e produzir conhecimentos,

podendo motivar e engajar os/as estudantes na realizagao das atividades escolares
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(BRASIL, 2017). Essa agao decorre do fato de que as TDICs englobam recursos
tecnologicos, dentre eles computadores, notebooks, tablets, smartphones, quadros
interativos, aplicativos e outros que permitem a interagdo e o compartilhamento de
arquivos. Estas ferramentas tecnoldgicas associadas a mediagdo docente podem ter
potencial para atender as novas demandas educacionais, tornando o processo de
ensino-aprendizagem significativo para os/as discentes (MORAN, 2018).

Os/as estudantes fazem uso com facilidade da tecnologia digital na
comunicagao social e para acessar as informagdes. Realizam diferentes coisas ao
mesmo tempo, pensam e processam as informag¢des de maneira ativa e de forma
independente. Utilizam diversos dispositivos, tais como celulares, computadores,
tablets, videogames e aplicativos, para jogar ou realizar as atividades escolares
(KENSKI; MEDEIROS; ORDEAS, 2019).

Nesse sentido, a utilizagdo das TDICs na sala de aula pode tornar as aulas
motivadoras e divertidas. Assim, esse alunado passa a compreender que 0s
recursos tecnologicos servem tanto para diversdo e lazer, quanto para a busca de
informagdes uteis para sistematizacdo de conhecimentos. Os/as professores/as
podem dinamizar suas aulas de forma natural, realizar avaliagées continuas e de
forma atrativa. Podem ver a participacao ativa dos/as estudantes na construgao da
sua aprendizagem (CHIOSSI; COSTA, 2018).

Esses recursos podem favorecer a interacdo e a interatividade entre os
estudantes, podendo manté-los motivados e engajados na realizagédo das atividades
propostas para que sejam protagonistas da sua aprendizagem. O/a professor/a ao
fazer a mediagédo entre conteudo e estudante, utilizando-se das TDICs associadas
as metodologias ativas de ensino, pode favorecer a percepg¢ao do sentido do que se
aprende e de como aprendem. Nesse contexto dialégico o/a professor/a pode
manter a mediagao docente entre conteudo-estudante-realidade de forma reflexiva,
pois “[...] a aprendizagem por questionamento e experimentagdo € mais relevante
para uma compreensao mais ampla e profunda” (MORAN, 2018, p. 37). Sobre esse
mesmo aspecto, Pinto et al. Opinam que:

O aprendizado passa a ser protagonizado pelo aluno e os professores
atuam como mediadores de todo o processo. O professor estimula a

discussdo dos alunos, conduzindo-a quando necessario e indicando os
recursos didaticos uteis para cada situagdo (PINTO et al., 2013, p. 2).
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Dessa forma, entende-se que a mediacdo docente precisa propiciar o
protagonismo, a criatividade, a experimentacéo e a interatividade para que todos/as
entendam a teoria e a utilizem na realidade. A sala de aula torna-se um espago onde
as metodologias de ensino sdo pensadas em funcdo das diferengas e no tempo no
modo de aprender de todos/as, para que favorega o processo de ensino-
aprendizagem de forma constante com situagbes prazerosas, desafiadoras e
possiveis de serem realizadas. Nem sempre € necessario que todos/as caminhem
no mesmo ritmo, mas que cada estudante avance de forma gradativa, e € nisso que
consistem as metodologias ativas (BACICH; NETO; TREVISANI, 2015).

Estas sdo estratégias de ensino que podem despertar o interesse, gerar
motivagdo e engajamento em todo processo de aprendizagem. O/a professor/a
orienta os/as estudantes para irem além do que conseguiram, mediante o
questionamento que os/as leve a uma nova busca de informagbes. Segundo Moran
(2018, p.39), a aprendizagem ativa aumenta a nossa flexibilidade cognitiva,
capacidade de alternar e realizar diferentes tarefas, operagdes mentais ou objetivos
e de adaptar-nos a situagbdes inesperadas, superando modelos mentais rigidos e
pouco eficientes.

Assim, por meio de propostas pedagogicas que incentivem pesquisa, leitura,
escrita, interpretacao, resolugao de situagdes-problema e reflexdo, os/as estudantes
apresentam suas ideias, perguntam, discutem, dao e recebem feedback,
desenvolvendo sua flexibilidade cognitiva. Os/as autores/as Berbel (2011); Bacich,
Neto e Trevisani (2015); Valente, Almeida e Geraldini (2017); Moran (2018); Corréa
e Boll (2019) apresentam, dentre as metodologias ativas, cinco estratégias:

(1) Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) - a construgdao do
conhecimento ocorre por meio da investigacdo e solugdes para as situagdes
problemas;

(2) Peer Instruction (PI) - interacdo e o debate entre grupos para a resolugéao
de atividades ou exercicios que abordam um conteudo especifico;

(3) Rotagao por Estagdes (RE) - atividades dispostas em estagcbes (mesas ou
bancadas) de forma simultédnea, abordando temas distintos que se inter-relacionam.

(4) Sala de Aula Invertida (SAI) - consiste na leitura e no estudo de um
conteudo pelos estudantes antes que o professor inicie em sala de aula, provocando
o estabelecimento de observacbdes e duvidas para que, durante a aula, essas

questdes sejam explanadas; e
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(5) Gamificagao - aprendizagens que utilizam elementos presentes nos
jogos/games em contexto de nao jogos para atingir determinado objetivo de ensino.
Essas metodologias ativas, de acordo com Corréa e Boll (2019), podem
favorecer, por meio da interagdo com os pares, professores, ambiente, materiais e
das tecnologias digitais, a participacdo de forma efetiva na construgdo de
conhecimentos de acordo com o ritmo de aprendizagem de cada um. Dentre elas, a
gamificagdo permite que os/as estudantes, como indica Moran (2018, p. 58):
Aprendam fazendo, aprendam juntos e aprendam, também, no seu proprio
ritmo. Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos — a
chamada gamificagcdo — estdo cada vez mais presentes no cotidiano escolar

e sdo importantes caminhos de aprendizagem para geragdes acostumadas
a jogar.

Nesse viés, observa-se que a gamificacdo pode facilitar a interacao entre
os/as estudantes e favorecer a construgéo dos conhecimentos. O/a professor/a pode
acompanhar de perto as dificuldades de cada estudante e dar o apoio que necessita
para superar suas dificuldades. Nessa pesquisa, as metodologias ativas/gamificagao
sdo concebidas como possibilidade de uma experiéncia de aprendizagem ativa na
habilidade de leitura para que os/as participantes atinjam os objetivos propostos nas
atividades de forma flexivel; aprendam em seu proprio ritmo por meio da mediacao
docente, favorecendo que pensem, conceituem e construam seus conhecimentos. O
feedback dado pelos professores/as pode direcionar o processo de aprendizagem e
facilitar que entendam como superar as dificuldades que possam encontrar na
realizacao das atividades propostas.

Essa reflexdo direcionou a buscar as metodologias ativas, dentre elas a
gamificagdo, para favorecer a motivagcdo e o engajamento dos/as estudantes em
atividades praticas, apresentadas aqui por meio da sequéncia didatica Gamesler,

por meio da plataforma Fabrica de Aplicativos.

2.3.1 Gamificagdo como estratégia pedagogica inclusiva

A gamificacdo ou gamification € um conceito emergente no Brasil, comecou a
se expandir em 2010 (ALVES, 2015). “[...] ainda que o termo gamificagcao nos leve a
ideia de game, de jogar, o produto da gamificagdo ndo é necessariamente um jogo”
(ANDREETTI, 2019, p. 19). A gamificacdo pode ser considerada uma estratégia que

parte do principio de se pensar e agir como em um jogo; entretanto, num contexto
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de ndo jogo (ALVES, 2015; BUSARELLO, 2016; CRUZ, 2017). Ao utilizar os
elementos presentes nos jogos, podendo ser (regras, objetivos, metas, feedback,
interatividade) pode favorecer experiéncias e os beneficios que o ato de jogar pode
proporcionar, como a motivagdo e o engajamento na realizacdo de diferentes
atividades (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014).

Essas praticas com atividades gamificadas em contextos de nao jogos, de
acordo com as autoras e o autor citado, podem ser consideradas estratégias
metodoldgicas recentes e inovadoras; as quais podem transformar as aulas
rotineiras em algo significativo para os/as estudantes, tanto para engajar, motivar
quanto para melhorar o desempenho no processo de aprendizagem. Para Alves
(2015, p. 74), “[...] no campo da aprendizagem é uma ferramenta a mais que vocé
deve levar em sua caixa € nao a unica, nem tampouco substitui as demais”. No
entanto, “[...] pode ser utilizada em todas as areas, pois apresenta-se enquanto
método para um fim” (SOUZA, 2020, p. 112). Também “[...] pode ser aplicada a
atividades em que é preciso estimular o comportamento do individuo e em
circunstancias que exijam a criagado ou a adaptacdo da experiéncia do usuario a um
produto, servigo ou processo” (BUSARELLO, 2016, p. 15).

Como ressaltado anteriormente, a gamificagdo pode ser aplicada em diversos
contextos, dentre eles, nas empresas e na educacédo para cumprir com diferentes
objetivos (ANDREETTI, 2019). Nas empresas para resolugdo de problemas de
gestao, treinamento de tarefas tediosas e repetitivas de forma agradavel, aumento
de produtividade e lucro. Por meio de estratégias que utilizam mecanismos de jogos
podendo estar presentes nos aplicativos, plataformas ou no contexto educativo, para
engajar o publico especifico, seja na aprendizagem escolar ou no conhecimento
sobre as marcas, oferta de produtos e servigcos (STUDART, 2022; VIANNA et al.,
2013).

A gamificacdo € usada pelas pessoas no seu cotidiano, dentre as diferentes
formas alguns exemplos sdo: Foursquare, Uber, Duolingo e kahoot3. Os aplicativos
mencionados (Foursquare, Uber) tém como objetivo compartilhar informagdes sobre

servigos prestados. Por meio de estratégias gamificadas que podem melhorar a

3 Foursquare: aplicativo mével, que qualifica os servicos de um estabelecimento comercial, em rede
social. Cria um canal direto em que as empresas compartilham informagées com seu publico; Uber:
aplicativo de transporte, que cria estratégias por meio da plataforma digital. A qual atua de forma
intermedidria entre a oferta e a demanda do servigo. (ABILIO, 2019). Duolingo: plataforma online para
aprendizagem de linguas com traducao de idiomas; kahoot: aplicativo com quiz em forma de testes,
questdes para estudar diferentes conteudos de forma divertida (VIANNA et al., 2013).
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produtividade no mundo empresarial (ABILIO, 2019). A plataforma (Duolingo)
favorece a tradugcdo dos textos, e o (kahoot) a aprendizagem de diferentes
conteudos em forma de testes. Ambas utilizam estratégias gamificadas para
incentivar a aprendizagem (VIANNA et al., 2013).

Essas estratégias gamificadas, de acordo com Alves (2015) e Busarello
(2016), podem ser exitosas por enfatizarem o comportamento que buscam dos
usuarios, os problemas que pretendem resolver por meio do estabelecimento das
metas e por definirem os elementos presentes nos games que poderdo ajudar a
atingir os objetivos propostos. Dessa forma, entende-se que os aplicativos ou as
plataformas podem dar suporte aos elementos presentes na gamificacao,
favorecendo a visualizagdo dos objetivos atingidos (ROMERO, 2015).

Neste contexto, a gamificacdo pode ocorrer de dois tipos: a de conteudo e a
estrutural. A gamificacao de conteudo utiliza elementos dos games para fazer com
que o conteudo fique parecido a um game. Pode-se criar uma histéria em que o
conteudo a ser trabalhado seja parte do enredo, em que 0s personagens Vao
resolvendo desafios relacionados ao conteudo proposto. A gamificagdo estrutural
utiliza elementos de games sem alterar o conteudo, o que pode favorecer a
motivagcédo do/a estudante € a estrutura em que o conteudo é apresentado (ALVES,
2015; BUSARELLO, 2016). Nessa pesquisa, utilizou-se a gamificagado estrutural a
partir de quatro técnicas fundamentais propostas por Alves (2015) e Busarello (2016)
para motivar os/as estudantes para as atividades propostas:

1) atrair a ateng&o dos/as estudantes para o conteudo disposto na sequéncia
didatica gamificada;

2) mostrar a relevancia do conteudo e o objetivo da atividade;

3) resgatar a confianga por meio de atividades possiveis de serem realizadas
por todos/as;

4) mostrar a importancia da atividade para terem satisfagdo em fazer, a
liberdade para errar e por meio do feedback refazer a atividade.

A sequéncia didatica gamificada Gamesler seguiu essas técnicas como uma
possibilidade para contribuir tanto para motivagao, quanto para o desenvolvimento
da habilidade de leitura dos/as estudantes. Como indicado por Martins e Giraffa
(2018, p.7) “[...], nao significa criar um jogo de viés pedagdgico ou simplesmente
jogar para ensinar’. Mas, utilizar a gamificacdo como estratégia pedagogica com

elementos presentes nos jogos para favorecer nos/as estudantes a “[...] capacidade



37

de resolver problemas, trabalho em equipe, competicdo saudavel e alcance de
objetivos, desenvolvendo as habilidades cognitivas” (TAVARES; GOTTSCHALCK,
2019, p. 7).

A gamificacdo ao buscar os objetivos pretendidos pode partir de quatro
principios elencados como primordiais por Busarello (2016, p. 27): “criagcado de um
ambiente ou sistema em que as pessoas queiram investir sua cognigao, tempo e
energia; as mecanicas que sao blocos de regras; a estética que corresponde ao
olhar e ao sentir da experiéncia; o pensamento como em um jogo”.

Esses principios foram adaptados na elaboracdo das atividades gamificadas
propostas nesta pesquisa, a fim de poder contribuir na aprendizagem dos/as
estudantes: 1) criacdo de um aplicativo para motivar a leitura dos/as estudantes de
forma interativa e por meio de feedbacks, 2) as mecéanicas que envolveram as
regras e orientaram as acgdes; 3) a estética compreende as emogdes, entender que
refazer a atividade contribui na aprendizagem; e a 4) competicdo saudavel, ir para
outra fase.

Essas estratégias tém por finalidade diversificar os caminhos que podem
tornar o ambiente de aprendizagem motivador e despertar o compromisso dos/as
estudantes na realizagdo das atividades propostas. As atividades de aprendizagem
gamificadas disponibilizadas nos aplicativos podem favorecer a repeticdo da mesma
atividade para atingir o objetivo proposto. Os feedbacks rapidos podem contribuir no
desempenho dos/as estudantes para que melhorem suas estratégias para terem
sucesso nas demais tentativas. As atividades propostas quando adequadas as
habilidades dos/as estudantes tendem a motiva-los e pode favorecer a expectativa
para realizar com éxito o que foi proposto (BUSARELLO, 2016).

Considera-se que estas estratégias demandam por dialogos com os/as
estudantes a respeito de como ocorrera a atividade e seus beneficios para o
processo de aprendizagem. Moreira, Amorim e Soares (2020) destacaram que a
potencializagao das atividades gamificadas pode facilitar o protagonismo, ou seja, a
atuacao de forma ativa de todos/as estudantes no seu préprio processo de
aprendizagem. Esse envolvimento pode resultar na motivagdo dos/as estudantes
que pode ser intrinseca e extrinseca (DOMINGUES, 2018). A motivagao intrinseca
implica no engajamento dos/as estudantes devido aos atrativos apresentados pela

préopria atividade, isto €, pelo desafio, pelas metas a serem alcangadas e devido a
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expectativa pelo feedback. Ja quando a motivagao € extrinseca, ela ocorre por um
estimulo externo, como o0 anseio por receber recompensas ou premiagoes.

O processo de gamificagdo, de acordo com Montanaro (2018); Domingues
(2018); Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), tem por finalidade influenciar o
comportamento dos/as estudantes. “[...] O projeto de gamificagao so € justificavel se
for realmente ‘sentido’ como algo intrinseco pelo jogador” (DOMINGUES, 2018, p.
18, grifo do autor). Busarello, Ulbricht e Fadel (2014) falam que o desafio reside no
fato de criar atividades que explorem a gamificagdo e que estimulem as duas formas
de motivacado. A combinagao entre a motivagao intrinseca e a extrinseca aumenta o
nivel de engajamento dos/as estudantes. Contudo, é fundamental preservar a
motivagao intrinseca, pois se o estudante falhar em alguma etapa do jogo e néo
receber a pontuacado e/ou recompensa, pode ficar desmotivado e abandonar a
atividade e deixar de aprender.

Dessa forma, entende-se que as atividades gamificadas podem motivar por
facilitar o protagonismo no processo de aprendizagem. Essas atividades podem
promover experiéncias que tendem a envolver tanto aspectos emocionais quanto
cognitivos durante a realizagdo das tarefas propostas. Essa condigdo contribui para
que todos/as estudantes tenham interesse em alcancar um resultado superior ao
anterior, por meio da cooperag¢do, do trabalho em grupo e de uma competigao
saudavel (MOREIRA; AMORIM; SOARES, 2020).

Para que a atividade seja interessante para o aluno este devera estar
dotado de motivagao para cumpri-la, ser capaz de resolver a questéo e ao
mesmo tempo, através de um gatilho, ser levado a desempenhar
determinada acgdo. [...] A gamificacdo é a construgdo de niveis de
reconhecimento onde o participante a medida que cumpre determinadas

tarefas ou acumula “experiéncia” é reconhecido e tem seu nivel aumentado.
(MOREIRA; AMORIM; SOARES, 2020, p. 101, grifo dos autores).

Assim sendo, a gamificagdo pode contribuir tanto para o desenvolvimento
individual quanto coletivo dos/as estudantes. As atividades gamificadas nesta
pesquisa foram desenvolvidas por meio dos recursos tecnolégicos, considerando
que os/as estudantes da contemporaneidade, periodo marcado pela TDICs
(VALENTE, 2014), estdo habituados e tém facilidade para mexer em diversas
ferramentas tecnoldgicas. A interagcdo entre a pesquisadora e os/as participantes
ocorreu no decorrer da realizagdo da pesquisa, no dialogo de como utilizar o
aplicativo (App), nas reflexdbes sobre o conteudo dos videos e no direcionamento

para realizarem a sequéncia didatica gamificada.
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Essa interagdo, como indicado por Alves (2015), mostra que a gamificagao,
assim como qualquer outra atividade, precisa da agado docente, pois 0s recursos
tecnolégicos nédo substituem a presenga do/a professor/a. A gamificagédo [...] “no
campo da aprendizagem é uma ferramenta a mais que vocé deve levar em sua
caixa e ndo a unica, nem tampouco substitui as demais” (ALVES, 2015, p. 74).
Nesse contexto, a mediagdo docente é fundamental para resgatar o problema de
falta de motivacdo para a aprendizagem. A relagdo dialdgica entre professor/a e
os/as estudantes, para que entendam o que se espera deles/as na realizagdo da
atividade pode despertar a motivagdo e o interesse em realizar as atividades. O
dialogo, a critica, as descobertas contribuem para a aprendizagem de todos/as. Para
isso acontecer, o planejamento a respeito de uma atividade gamificada é essencial.

Ao planejar o/a professor organiza o tempo pedagdgico na sala de aula, tendo
em vista atingir os objetivos de ensino, podendo ser a partir de um episédio ou de
uma sequéncia didatica (RODRIGUES, 2010). Nesse sentido, o/a professor pode
criar as condigbes para que a aprendizagem ocorra. As atividades gamificadas
podem permitir que o/a professor seja o organizador do ambiente de aprendizagem,
isto € do como vai ocorrer a aprendizagem, como seguir as regras para realizar as
atividades, analisar o erro como possibilidade de rever as dificuldades (MARTINS;
MAIA; TINTIN, 2020). Para Alves (2015), as atividades gamificadas podem
proporcionar o desenvolvimento de habilidades necessarias para a vida pessoal e
profissional dos/as estudantes. Nery (2007) enfatiza que a compreenséao textual se
desenvolve por meio de estratégias. Para essa autora, a sequéncia didatica com
énfase na leitura consta de trés momentos estratégicos de trabalho: Momento A -
antes da leitura: trabalhar com os conhecimentos prévios do leitor para a
compreensao textual, discutindo o assunto dos textos; Momento B — durante a
leitura: apresentar alguns objetivos orientadores do ato de ler, por meio de um
levantamento de aspectos que auxiliem na construgdo do sentido do texto, dentre
eles, a leitura atenta, observacao do titulo, o assunto, quem sao os personagens e
os autores do texto; Momento C — depois da leitura: verificar se os/as estudantes
compreenderam o texto.

E consenso entre os/as autores/as acima citados que a mediacdo docente
entre estudantes, conteudo e a realidade social, torna as relagdes de aprendizagem

significativas. Essa agao facilita a compreensdo do que se estuda e aprende, e
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permite que os/as atores/as envolvidos percebam suas ag¢des no processo de
aprendizagem.

Na proposicdo de caminhos diferentes para favorecer o desenvolvimento da
habilidade de leitura dos/as estudantes mesmo que em periodo curto de tempo, as
atividades gamificadas quando apropriadas, isto €, permeadas por fases com tarefas
claras, em que os/as estudantes podem repetidamente refazer até concluirem
podem permitir a produgdo do conhecimento em curtos periodos de tempo
(BUSARELLO, 2016). “...]. Esse processo com base em tentativa e erro eleva o
nivel de habilidade necessaria para que o individuo possa resolver aquele
determinado ciclo” (BUSARELLO, 2016, p. 47). Como indicado por Rodrigues (2010)
esse fato demanda da organizagdo do tempo pedagogico que o/a professor/a pode
utilizar para organizar as condigdes de aprendizagem na sala de aula, o que pode

constituir em atividade de curtos ou longos periodos.
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3 METODOLOGIA

Nesta secdo, sdo apresentadas as estratégias metodoldgicas percorridas
para o desenvolvimento desta pesquisa. Entre elas, estdo a caracterizacdo da
pesquisa, o locus, a descricdo dos participantes, os procedimentos de coleta de
dados, as estratégias para obtencdo, analise e apresentacdo dos dados, os
aspectos éticos. Os esclarecimentos sobre o produto educacional finalizam esse

tépico.

3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

O objetivo desta pesquisa foi investigar as potencialidades de uma sequéncia
didatica gamificada no desenvolvimento da habilidade de leitura em um contexto de
Educagao Especial Inclusiva. Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa,
uma vez que os dados foram obtidos no contato direto entre a pesquisadora e os/as
participantes (PRODANOV, 2013). O carater exploratorio (GIL, 2008) faz-se
presente devido a pouca literatura encontrada sobre a gamificacdo na leitura na
educacédo inclusiva. Para a obtengdo dos dados, foi desenvolvida uma proposta
interativa entre a pesquisadora e os/as participantes que constou da criacdo e
aplicagao de uma sequéncia didatica fundamentada na gamificagao.

Para iniciar o estudo sobre a tematica gamificacdo na leitura como uma
pratica inclusiva, foi realizada uma pesquisa bibliografica (PRODANOV, 2013), em
artigos cientificos e dissertagbes publicadas em portugués, no periodo de 2010 a
2020, e em livros de 2003 a 2018. As fontes tedricas foram pesquisadas no Portal da
Capes, Banco de Teses e Dissertagbes da Capes, Google Académico, Anais do V
Colbeduca-Coléquio Luso-Brasileiro de Educacao, Repositério UFPR e UNESP. Na
sequéncia, ocorreu o contato direto entre a pesquisadora e os/as participantes para
a obtengao dos dados de campo.

A obtencdo dos dados ocorreu em trés etapas que constaram de: 1) um
questionario online disponibilizado na plataforma Google Forms. Esse primeiro
questionario, realizado com os 25 estudantes da turma do 9° ano, versou sobre os
dados socioeconémicos e habitos de leitura e foi solicitado antes da aplicagcao da

sequéncia didatica; 2) foram realizadas as atividades gamificadas com sete
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estudantes sorteados/as entre o total da turma e mais os trés com diagndstico de
deficiéncia; 3) apos finalizar o processo de propostas gamificadas, os/as dez
participantes responderam um segundo questionario, também na plataforma Google
Forms. As questdes deste questionario dirigiram-se para as opinides a respeito das
atividades realizadas.

Os resultados obtidos na pesquisa permitiram a elaboracdo de um produto
educacional. Esse produto final integrou um dos topicos exigidos pelo programa
PROFEI devido a sua caracteristica de mestrado profissional. A proposta constituiu-
se na apresentacao do passo a passo, ou um tutorial didatico com informacdes de
como o/a professor/a pode criar seu proprio App na plataforma Fabrica de Aplicativo.

Esse conteudo foi apresentado no formato de um e-book.

3.1.2 Lécus e participantes da pesquisa

A pesquisa foi realizada em uma escola da rede publica, localizada no
municipio de Apucarana, situada ao Norte do Parana. A escola recebeu autorizagao
de funcionamento para o Ensino Fundamental em 2008; em 2010 para o Ensino
Médio. E uma instituicdo pioneira no Estado do Parana, se considerada a oferta de
Educacdo em Tempo Integral. Constam também, no rol das agdes pedagdgicas, o
Atendimento Educacional Especializado com a Sala de Recursos Multifuncional e a
rede apoio no turno da aula com a Professora de Apoio a Comunicacédo Alternativa
(PAC) e Tradutor Intérprete de Lingua de Sinais (TILS).

Instalada em uma area de 20.794.07 m?, a escola conta com 6.797,71 m? de
area construida para atendimento das atividades dos/as estudantes. A infraestrutura
concentra-se em um prédio de trés andares e conta com 17 salas de aula, uma
cantina, um refeitério, uma biblioteca, secretaria, sala de professores, almoxarifado,
banheiros (femininos, masculinos, adaptado e de funcionarios), sala de recursos
multifuncional, laboratério de informatica, de biologia, quimica, fisica e matematica,
sala de musica, xadrez, auditorio com 279 lugares e quadras esportivas. Ha um
elevador para atender a acessibilidade dos/as estudantes que utilizam cadeiras de
rodas. Nessa escola os/as estudantes tém acesso ao Ensino Fundamental, 6° ao 9°
ano em Tempo Integral e ao Ensino Médio no periodo matutino. Em 2021, o corpo
docente era composto por 41 professores, quatro pedagogas e 20 funcionarios/as.

Aproximadamente 532 estudantes estavam matriculados na escola. Sao estudantes
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que vivem em um espago social carente de diversdes, informacgdes culturais e lazer.
Dessa forma, para a grande maioria deles/as, a escola significa o Unico meio de
interacdo, comunicacao e informacéao cultural.

A pesquisa foi realizada na sala de informatica, durante as aulas da disciplina
de Programacao Tecnoldgica e Computacional, que disponibilizou os recursos como
computadores, celulares e a internet para as atividades de leitura gamificadas. Para
a aplicacao da atividade, computadores e Datashow foram usados para ampliar as
explicacbes e direcionamento das fases da sequéncia didatica para os/as
participantes. A direcao da escola, conforme solicitagdo, disponibilizou um roteador
para que os/as participantes tivessem acesso a internet. A cada aula foi preciso
redefinir a senha para que os/as participantes conseguissem conexdao com a
internet. Em alguns dias ocorreram problemas de conexao, decorrentes de roubo da
fiacdo na escola. Na realizacado das atividades, os/as estudantes que tinham celular
proprio fizeram uso de seus aparelhos. Para os/as que nao tinham dispositivos
eletrénicos, foram emprestados trés celulares os/as demais fizeram as atividades

nos computadores da sala de informatica, como disposto na Imagem 1.

IMAGEM 1 — SALA DE INFORMATICA

Fonte: autora (2021).

Quanto a turma que participou desta pesquisa, o 9° ano foi escolhido por
tratar-se de uma turma com 25 estudantes, cuja idade média estava entre 14 e 16
anos. Dentre eles/as, estavam trés estudantes com diagnostico de deficiéncia?,

porém, em geral, os/as estudantes dessa turma apresentavam dificuldades na

4 Dados obtidos com a Coordenacdo Pedagdgica da escola.
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habilidade de leitura e compreensao textual. Nesta pesquisa, o termo “estudantes’
se refere aos 25 alunos/as da turma do 9° ano. Ja o termo “participantes” foi utilizado
para designar os dez alunos/as sorteados, entre os 25, para participarem da
sequéncia gamificada Gamesler.

Para a obtengcdo e as analises dos dados foram considerados dez
participantes, dos/as quais trés com diagndstico de deficiéncia e os outros sete
selecionados por sorteio. Este foi realizado pela pedagoga da turma que retirou de
uma caixa sete papelotes com os nomes dos/as estudantes. A estes sete foram
acrescentados os nomes dos/as trés estudantes com diagnodstico de deficiéncia. O

Quadro 2, mostra algumas das caracteristicas dos/as participantes.

QUADRO 2 - CARACTERIZACAO DOS PARTICIPANTES

Participante Caracterizagao dos participantes

Diagnéstico de deficiéncia intelectual frequenta a Sala de Recursos Multifuncional.
Sua assiduidade é baixa. Tem dificuldade para articular a fala e fica nervoso ao ter
que ler. Tem dificuldades na realizagao das atividades na sala de aula: leitura,
escrita, interpretacao e raciocinio légico, precisa de apoio para realizar as atividades
propostas, caso contrario deixa de fazer.

Participante 1

Diagnéstico de deficiéncia intelectual frequenta a Sala de Recursos Multifuncional.
Sua assiduidade é baixa. Apresenta dificuldades na realizagdo das atividades na
sala de aula: leitura, escrita, interpretacéo e raciocinio l6gico, precisa de apoio para
realizar as atividades propostas, caso contrario deixa de fazer.

Participante 2

Diagnéstico de deficiéncia fisica neuromotora, teve atendimento da Professora de
Apoio a Comunicacdo Alternativa (PAC) desde o 6° ano. Assidua, responsavel e
dedicada nas atividades escolares. Foi aperfeicoando sua habilidade de leitura,
escrita, interpretagdo e raciocinio logico de forma gradativa. Tem um excelente
desempenho escolar, mas fica ansiosa ao realizar as atividades propostas.

Participante 3

Assiduo, tem dificuldades na oralidade, sua fala € quase incompreensivel e fica
nervoso ao ter que ler. Apresenta dificuldades na realizagdo das atividades na sala
de aula: leitura, escrita, interpretacdo e raciocinio logico. Precisa de apoio para
realizar as atividades propostas, caso contrario deixa de fazer.

Participante 4

Assiduidade razoavel tem dificuldades na leitura e interpretagao textual. Desvia sua
Participante 5 | atengéo com facilidade e gosta de estar nos grupos com conversas paralelas o que
0 deixa atrasado nas atividades escolares.

o Assiduo, precisa ser incentivado para que realize as atividades devido a ter pouca
Participante 6 | autonomia e seguranga para tentar fazer as atividades propostas. Tem dificuldade
na leitura, escrita, interpretacao e raciocinio légico.

Assiduo, precisa ser incentivado para que realize as atividades, dispersa facilmente
com conversas paralelas. Tem dificuldades na leitura, escrita, interpretacdo e
raciocinio légico.

Participante 7

Baixa assiduidade, dispersa com facilidade e precisa ser incentivado para que
Participante 8 | realize as atividades e ndo fique com conversas paralelas. Tem dificuldade na
leitura, escrita, interpretacédo e no raciocinio légico.

Assiduo, precisa ser incentivado para que realize as atividades, dispersa facilmente
com conversas paralelas. Tem dificuldades na leitura, escrita, interpretacéo e
raciocinio logico.

Participante 9

Participante | Assiduo, responsavel e dedicado nas atividades escolares. Tem um bom
10 desempenho escolar, |é e escreve bem, apresenta dificuldade na interpretagdo
textual e no raciocinio l6gico.

Fonte: A autora (2022).
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3.1.3 Procedimentos de coleta de dados

A obtencdo de dados aconteceu em um ano atipico devido a pandemia
COVID-19 iniciada em 2020. A histdria contemporanea ficou marcada por essa
pandemia, “provocada pelo novo Coronavirus (SARS-CoV-2), que se alastrou e tirou
a vida de milhares de pessoas pelo mundo” (GOEDERT; ARNDT, 2020, p.105). Em
funcdo da facilidade de contagio do virus, foi necessario o isolamento social, o que
resultou em novas praticas de ensinar e aprender. O Ministério da Educagao (MEC)
por meio da Portaria n° 343 de 17 de margo de 2020, autorizou a substituicdo das
aulas presenciais por aulas a distancia, enquanto durasse a pandemia do
Coronavirus — COVID-19 (BRASIL, 2020). O Decreto da Secretaria de Educacéao e
do Esporte do Estado do Parana n° 6637, de 20 de janeiro de 2021, autorizou que o
ano letivo de 2021, na Rede Estadual de Ensino do Parana, tivesse inicio no formato
hibrido, com escalonamento entre os/as estudantes. Assim, um grupo assistiu as
aulas de forma presencial nas escolas e outros de maneira remota.

Neste contexto, apds aprovacéo do projeto de pesquisa pelo Comité de Etica
em Pesquisa (Anexo A), iniciou-se o processo de assinatura dos documentos de
consentimento para a realizagdo da pesquisa: 1) Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE), destinado ao responsavel pelo/a estudante menor de idade
(Anexo B); 2) Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE), destinado ao/a
estudante (Anexo C); 3) Termo de Ciéncia do Responsavel pelo Campo de Estudo,
destinado a diregcao (Anexo D).

Para explicar a pesquisa, foi realizada uma reunido via plataforma Google
Meet, com os/as estudantes que estavam participando das aulas online e que iriam
fazer parte da pesquisa. Estes tinham acesso a computador, notebook ou celular.
Outra reuniao foi marcada, com os pais e/ou responsaveis, para explicar a proposta
de trabalho e ler os documentos de consentimento. Houve a opgao para que estes
documentos fossem levados até eles/as para a assinatura. Para os pais e os/as
participantes sem acesso aos recursos tecnologicos, a reunido foi marcada na
escola. Eles puderam assinar presencialmente os documentos.

A pesquisa foi iniciada no segundo trimestre de 2021 durante as aulas da
disciplina de Programagao Tecnoldgica e Computacional, realizada no laboratério de
informatica da escola, conforme citado acima. Para a obtencéo dos dados, as etapas

foram as seguintes:
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12 ETAPA: aplicagdo de um questionario aos 25 estudantes da turma do 9°
ano do Ensino Fundamental Il, sobre a atividade de leitura, perfil e as caracteristicas
socioecondmicas (APENDICE A). Esse questionario contou com vinte e duas
questdes, sendo quatro abertas que poderiam ser respondidas de forma subijetiva,
as outras 18 eram perguntas fechadas. Estas ultimas, com alternativas limitadas
versaram sobre o interesse e o habito de leitura, aspectos socioeconémicos e
socioculturais como idade; residéncia prépria ou alugada; numero de pessoas que
residem na sua casa; pais empregados ou ndo; média da renda familiar; etapa de
escolarizagdo dos pais; bolsa familia; presenga de material de leitura em casa;
frequéncia do ato de ler; o que costumam ler; fatores que atrapalham a leitura; leem
fora do ambiente escolar; leem por meio de recursos tecnoldgicos (redes sociais,
jornal digital, entre outros); que meio eletronico utilizam para as atividades remotas
(celular, computador, notebook); qual a importancia da leitura; tem interesse por
jogos/games; o que acham de atividades de leitura em forma de jogos/games.

Como a modalidade de ensino hibrido estava vigente, o questionario foi
aplicado nas semanas em que os/as estudantes estavam vindo para escola durante
as aulas da disciplina de Programagédo Tecnologica e Computacional. Foram
tomadas as medidas de biossegurang¢a, como o uso de mascaras, o distanciamento
de dois metros entre as mesas e cadeiras e uso de alcool gel. O primeiro
questionario serviu de pré-teste para identificar e eliminar problemas de formulacao
das perguntas (PRODANOV, 2013).

22 ETAPA: essa etapa iniciou apos o primeiro questionario, com o sorteio
dos/as participantes pela pedagoga da turma. A partir dessa iniciativa, foram
selecionados os/as participantes. O sorteio foi organizado com os nomes
correspondentes a lista da chamada que foram escritos em pequenos papéis e
colocados em uma caixinha de onde a pedagoga retirou sete nomes. Estes se
somaram aos trés estudantes com diagnostico de deficiéncia perfazendo o total de
dez participantes.

Com os/as participantes definidos por sorteio iniciou-se a fase da leitura. Aos/
as participantes foram oferecidos dois textos impressos em Fonte Arial 12, com
espacamento 1,5 que se encontram na integra, indicados na sequéncia. As leituras
foram realizadas na biblioteca da escola, durante a disciplina de Programacao
Computacional e Tecnoldgica, de forma individual e em voz alta entre o/a

participante e a pesquisadora. Esta realizou a escuta e a observagao de cada leitura.
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Esse procedimento aconteceu em concordancia com os/as participantes, a
professora da disciplina e a pedagoga da turma.

Os dois textos utilizados para leitura em voz alta ndo residiam em um género
do discurso especifico. Como indicado por Geraldi (2012), eles propiciavam formas
variadas de interlocugao entre os/as participantes, o texto e o autor. A intencao foi
dar informacgdes, sanar duvidas e as curiosidades dos/as participantes sobre o tema
relacionamentos, assim como, contribuir no desenvolvimento da habilidade de leitura
e compreensao textual. Nas paginas seguintes estdo dispostos os dois textos, no

Quadro 3 e no Quadro 4.
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QUADRO 3 -TEXTO

AMIZADE: E IMPOSSIVEL SER FELIZ SOZINHO

Em 1937, na Universidade Harvard, comegou o maior estudo ja realizado sobre a saude
humana. O projeto, que continua até hoje, acompanha milhares de pessoas. Voluntarios de todas
as idades e perfis, que tém sua vida analisada e passam por entrevistas e exames periddicos,
tentam responder a pergunta “o que faz uma pessoa ser saudavel?” A conclusio é surpreendente.
O fator que mais influi no nivel de salide das pessoas ndo € a riqueza, a genética, a rotina nem a
alimentagdo. Sao os amigos. [...] Os amigos s&o o principal indicador de bem-estar na vida de
alguém. Ter lacos fortes de amizade aumenta nossa vida em até dez anos e previne uma série de
doencgas. Pessoas com mais de 70 anos tém 22% mais chance de chegar aos 80 se mantiverem
relagbes de amizade fortes e ativas [...].

Existe até uma quantidade minima de amigos para que vocé figue menos vulneravel a
doencgas, segundo pesquisadores da Universidade Duke. Quatro. Gente com menos de quatro
amigos tém risco dobrado de doencas cardiacas. Isso acontece porque a ocitocina - lembra-se
dela? - aquele horménio que estimula as interagdes entre as pessoas, age no corpo como um
oposto da adrenalina. Enquanto a adrenalina aumenta o nivel de estresse, a ocitocina reduz os
batimentos cardiacos e a pressdo sanguinea, o que diminui a probabilidade de ataques cardiacos e
derrames. Mas, se as amizades forem novas, & ainda melhor.

A ocitocina da o impulso inicial as relacées e, depois de algum tempo, cede o lugar para o
sistema da memaria, que age mais rapido. [...] Por isso, tao importante quanto ter amigos do peito é
fazer novas amizades durante toda a vida. Mas vocé ja reparou que, conforme vai envelhecendo,
fica mais dificil fazer novos amigos - e as amizades antigas parecem muito mais fortes? Existe uma
possivel explicagdo para isso. Ha mais ocitocina no organismo durante a juventude, o que facilita a
criagdo de relagdes mais profundas. Isso e o convivio, claro. Durante a adolescéncia, passamos
quase 30% do nosso tempo com amigos. A partir dai, a vida vai mudando, novas obrigagdes vao
surgindo — até que passamos a dedicar menos de 10% do tempo aos amigos. Se vocé acha que
iSso € uma coisa ruim, acertou.

[...] N6s trocamos os amigos pelo trabalho, para ganhar mais dinheiro. Mas ndo deveriamos
fazer isso. Nao vale a pena. O dinheiro que vocé ganha no trabalho, durante o tempo em que nao
esta com os amigos, tampouco compensa a falta deles. Quer dizer, mais ou menos. O economista
Andrew Oswald, da Universidade de Warwick, criou uma férmula para calcular quanto dinheiro
seria preciso ter para compensar a falta de amigos.

Numa pesquisa com voluntarios, Oswald descobriu que as pessoas se consideram mais
felizes quando ganham aumento de salario ou fazem um novo amigo. Até ai, nada de novo. Mas
ele resolveu cruzar as duas informagdes e chegou a uma conclusdo: ganhar um amigo equivale a
receber R$ 134 mil a mais de salario anual. Peca isso de aumento na préxima vez em que vocé
tiver de fazer hora extra e ndo puder ir encontrar seus amigos no bar. Ou, entdo, faga mais amigos
no proéprio trabalho (COSTA; GARATTONI, 2011, p. 1).

Fonte: Costa e Garattoni (2018, p. 1).
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QUADRO 4 - TEXTOI

E POSSIVEL ESTAR EM UM RELACIONAMENTO ABUSIVO E NAO PERCEBER?

Sim! Como o abuso ndo acontece apenas através da violéncia fisica e verbal, é preciso
estar atento para sinais mais sutis, que caracterizam o abuso psicolégico ou emocional.

Um relacionamento abusivo é aquele no qual uma das pessoas exerce controle sobre a
outra em beneficio préprio. “E quando ndo existe igualdade de poder entre os dois, e isso ndo se
aplica somente a relacionamentos amorosos, pode acontecer no campo familiar e das amizades”
Existem niveis de abuso. Ha os casos mais sutis, quando a violéncia n&o é fisica, mas emocional e
verbal, e os extremos. Esses podem levar até mesmo a um assassinato por ciume.

Relag¢des assim s&o formadas normalmente por pessoas inseguras e com autoestima muito
baixa, possivelmente com um passado marcado por maus-tratos corporais ou mentais.

Para quem esta dentro desse tipo de relagdo € muito dificil enxergar a verdade e fugir, pois a
pessoa esta emocionalmente fraca. “E é essa a intengédo do abusador, fazer do outro um refém”. E a
vitima, por mais que sinta algo de errado, cria desculpas, como ‘a pessoa vai mudar’, mas a verdade
€ que isso é uma fantasia.

Nao é s6 a violéncia fisica que define os relacionamentos abusivos. Na maior parte das
vezes, 0 abuso psicolégico e moral em comportamentos sutis. Seja homem ou mulher, vocé pode
estar sendo abusivo ou abusiva com seu par.... Muitas vezes vocé nao percebe que esta errado, ou
que esta sendo “téxico” (CARTILHA, 2021, p. 14, adaptado).

Fonte: Mato Grosso do Sul (s.d.).

A leitura destes textos ocorreu em trés aulas. Conforme os/as participantes
terminavam as atividades da aula de Programacao Tecnolégica e Computacional,
iam para a biblioteca com a pesquisadora para realizarem a leitura que seguiu o
cronograma disposto no Quadro 5.

QUADRO 5 - FASES DAS ATIVIDADES DE LEITURA

Data Aulas Atividades

22/10/21 1 Escuta da leitura de 4 participantes
25/10/21 1 Escuta da leitura de 3 participantes
26/10/21 1 Escuta da leitura de 3 participantes

Fonte: Elaborada pela autora (2021).

A analise da escuta da leitura dos dois textos foi baseada em uma ficha de
leitura elaborada com base nos critérios elencados na Base Nacional Comum
Curricular. Trés professores de Lingua Portuguesa que atuavam na escola que ja
haviam trabalhado ou estavam trabalhando com os/as estudantes dessa turma,

analisaram criteriosamente a ficha para verificar a coeréncia entre esta e as
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habilidades que os estudantes do 9° ano precisavam ter, como disposto no Quadro
6.

QUADRO 6 - FICHA DE OBSERVACAOQ DE LEITURA DOS/AS PARTICIPANTES
ALUNO/A:

Observacgéao
Habilidades de leitura SIM NAO

Decodifica de forma correta as palavras.

Prondncia as palavras de forma correta a partir da
acentuacéo.

Troca e omite letras das palavras ao ler.

FLUENCIA Lé com~fluéncia e entonagado, observando os sinais de
pontuacéo.

Percebe e compreende os recursos linguisticos, como
ponto, virgula, ponto e virgula, interrogagédo, exclamagao,
aspas, travessao, reticéncias.

Efetua leitura compreensiva e global de textos.

Compreende o significado das palavras desconhecidas a
partir do contexto.

Identifica o titulo do texto.
Reconhece a ideia principal.
Localiza informagéo explicita no texto.

COMPREENSAO
TEXTUAL

Fonte: Elaborada pela autora com base na Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017).

No decorrer da escuta da leitura, a pesquisadora registrou dados a respeito
das potencialidades e dificuldades dos/as participantes, conforme os paradmetros
estabelecidos na ficha de observacido. Esses dados, somados aos resultados do
primeiro questionario sobre o interesse dos/as participantes na leitura por meio dos
recursos tecnoldgicos, nortearam a elaboragdo da sequéncia didatica gamificada. A
sequéncia gamificada foi construida na plataforma Fabrica de Aplicativos (Fabapp).
Essa ferramenta tecnoldgica Fabapp (fabricadeaplicativos.com.br) € uma plataforma
online que possibilita criar aplicativos sem que haja necessidade de conhecimento
sobre programacdo (CHERRITTE; DUTRA, 2020). O aplicativo construido para esta
pesquisa foi denominado Gamesler.

A ficha de leitura somada aos itens abaixo, nortearam o Gamesler. Os itens
considerados na leitura dos dois textos foram: a) leitura fluente, entonacgéo, sinais de
pontuagdo e a decodificagdo correta das palavras; b) compreensao leitora com o
seguinte dialogo: - Qual o titulo do texto? - O significado da palavra téxico? - Qual a
ideia principal do texto? - Segundo pesquisadores da Universidade Duke, qual a
guantidade minima de amigos para que vocé fique menos vulneravel a doencas?

32 ETAPA: elaboracdo da sequéncia didatica gamificada Gamesler, acessivel

para celular e notebook, seguiu 0s passos:
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1) acesso ao site e realizagao do cadastro, criagao de login e senha;

2) opgao criar 0 App;

3) personalizagao do visual do App: cores e imagens do tema;

4) selecdo da imagem de abertura do icone que ira aparecer no celular;

5) estruturacao do cabecalho;

6) selecao na opgao “conteudo” (de cada aba e de cada icone) a partir do
material ja organizado: texto de leitura (os dois textos lidos anteriormente e mais um
texto intitulado “O primeiro amor € vivido com fantasia”), imagens, quiz, jogo de
questionarios que avalia diferentes conteudos, pagina da web, ou paginas da
internet, videos do YouTube e questionario; e

7) elaboragdo dos seis icones, que compuseram o Gamesler, como disposto no
Quadro 7.

QUADRO 7 - ICONES DO APP GAMESLER

Abordagem do assunto dos textos de leitura por meio de videos do

o0 .
1°icone | Se Liga YouTube (plataforma de compartilhar videos).

. Fase 1 . . L . . . .
o “ . ”
2° icone Ler & compartilhar Leitura do texto, “Amizade: é impossivel ser feliz sozinho” e quiz 1.
3° icone Fase 2 Leitura do texto, “E possivel estar em um relacionamento abusivo

Ler é elevar o saber | e nao perceber’? E quiz 2.

4° icone |Fase 3 Ler é crescer | Leitura do texto, “O primeiro amor é vivido com fantasia” e quiz 3.

5°icone |Curiosidades Textos sobre relacionamentos da web, fechamento do assunto.

Dé sua Opiniao Questionario sobre a atividade desenvolvida respondido pelos/as

.
6° icone participantes.

Fonte: A autora (2021).

IMAGEM 2 - ICONES DO GAMESLER

r w Gamificacdo com foco er
Vo= "!
l CAMESLER
Emm 2 SE uGa FASE?
2 A
GAMESLER
Projetos Educacionais
: FASE 2 FASE 3
[l Lﬁa Lla
Use um leitor de QR code ou acesse
https://ipwa.app.vc/gamesler_2732702 pelo
celular
| 1 Curtir 1| |/ 4
e i il i
e [ .

Fonte: A autora (2021).



52

A imagem 2 refere-se aos icones que compdem a sequéncia gamificada

Gamesler.

QUADRO 8 - ETAPAS DAS ATIVIDADES DE LEITURA GAMESLER

Data Aulas Atividades

09/11/21 2 Apresentacao da proposta de trabalho.
Baixar o App Gamesler e exploragédo do 1° icone Se liga.

Inicio da Fase 1

17/11/21 1 Exploracado do icone: fase 1 e realizagdo do quiz
19/11/21 1 Retomada da fase 1

22/11/21 1 Retomada da fase 1

Inicio da Fase 2

22/11/21 1 Exploracdo do icone: fase 2 e realizagdo do quiz
23/11/21 1 Retomada da fase 2

Inicio da Fase 3

22/11/21 1 Exploracdo do icone: fase 3 e realizagdo do quis
23/11/21 1 Retomada da fase 3

24/11/21 1 Retomada da fase 3

24/11/21 1 Encerramento: exploragéo do 5° icone: Curiosidades.

Aplicacdo do  6° icone: Dé sua Opinido

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

No Quadro 8, esta descrita a aplicacdo do Gamesler, desde a apresentacéo,
encerramento, sendo enfatizadas as fases 1, 2 e 3 que se referem a leitura e a
realizacdo do quiz. Os/as participantes que apresentaram dificuldades na
compreensao textual puderam refazer a Fase 1; Fase 2; Fase 3, tantas vezes
quanto necessarias para melhorar sua leitura e a compreensio textual, até que
completassem as fases do App.

4 2 ETAPA: Encerramento do Gamesler com a exploragao e debate sobre o
icone “Curiosidades”. E aplicagdo de um segundo questionario intitulado, “Dé sua
Opinidao”. O objetivo foi analisar a percepgdo dos/as participantes em relagdo a
sequéncia didatica aplicada. Também aqui foi realizado um pré-teste para identificar
e eliminar problemas de formulagéo das perguntas (PRODANOV, 2013).

Etapa transversal a construgdo dos dados: No decorrer das etapas da
pesquisa foi criado um diario de campo para anotacéo, pela pesquisadora, dos
detalhes e impressdes percebidos da interacdo dos/as participantes com a leitura e
as atividades do Gamesler. Também foram registrados didlogos e comentarios
dos/as participantes. O conteudo desse diario de campo foi destinado a construcao
de clusters (KASZNAR; GONCALVES, 2014). O diario de campo (KROEF;
GAVILLON; RAMM, 2020) é um instrumento metodoldgico utilizado para registrar os

dados obtidos durante a pesquisa para posterior analise.
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3.1.4 Estratégias para analise e apresentagao dos dados

Para a analise e posterior apresentacdo dos dados desta pesquisa, foram
selecionadas estratégias que pareceram adequadas a metodologia aqui sugerida.
Por se tratar de uma metodologia inovadora, no sentido do uso de instrumentos
digitais e online, a tendéncia foi de utilizar caminhos para potencializar esse carater.
A seguir, estdo explicadas as iniciativas utilizadas:

A) Aproveitamento da organizagao dos dados, pela plataforma Google Forms,
em graficos estatisticos das respostas dos/as participantes. Essa organizacédo gerou
figuras em formato de pizza e barras;

B) Analise de comentarios e diadlogos por meio de etapas da estratégia de
clustering ou agrupamentos em forma discursiva e em nuvem de palavras.

A plataforma Google Forms é uma ferramenta disponibilizada pela Google
que possibilita elaborar questionarios para pesquisas ou avaliagdes.
Automaticamente, apdés as respostas chegarem, a plataforma organiza as
informacdes em graficos estatisticos. Essa organizagao foi aproveitada e transcrita
para a analise e apresentacao dos dados aqui obtidos.

O agrupamento, ou clustering € uma estratégia de analise que permite
agrupar dados por similaridades ou dissimilaridades (KASZNAR; GONCALVES,
2014). Essa estratégia reune temas que se aproximam ou se afastam devido as
semelhancgas ou diferengas entre si. A analise de clusters é uma técnica que nao
exige a assuncao de pressupostos quanto a estrutura e numero de grupos. O Unico
pré-requisito séo as similaridades que reunem elementos em conjuntos ou clusters
distintos uns dos outros. Os resultados sao apresentados em figuras, graficos ou
imagens.

A pesquisa aqui apresentada seguiu a adaptacao do clustering (KASZNAR,;
GONCALVES, 2014), apresentados por Cunha (2015) por serem coerentes a
pesquisa qualitativa. Segundo essa autora, os passos utilizados permitem “a
formagéo de conjuntos de resultados mais relevantes a partir da visualizagdo, inter-
relacéo e classificagdo dos dados” (CUNHA, 2015, p. 51). Segundo a autora, foram
utilizados os primeiros passos indicados por Kasznar e Gongalves (2014), que
contemplaram: 1) analise exploratéria para extrair informagdes gerais dos dados, 2)

agrupamento dos dados por similaridade para uma observagdo mais aprofundada
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dos temas, 3) visualizagao da classificagdo dos dados, e, por fim, 4) a organizagao
dos clusters para gerar novas observagdes sobre eles.

Nesta pesquisa, foram formados seis clusters com conteudos registrados no
diario de campo tanto no decorrer da interagcao pesquisadora/participantes/recursos
tecnologicos como a partir de duas questdes abertas: uma no primeiro questionario
e outra no segundo questionario.

Os clusters em formato discursivo e em Nuvem de Palavras®, apresentados
na sequéncia, estdo na ordem em que se desenvolveu a interagdo em campo, como
a seguir: 1) respostas abertas disponibilizadas no Google Forms; 2) opinides dos/as
participantes sobre ler ou nao ler textos ofertados em forma impressa; 3)
comentarios sobre textos disponiveis no Gamesler; 4) comentarios sobre o
aplicativo, 5) observacao sobre a leitura e dificuldades encontradas no Gamesler; e

6) opinides sobre a participacado nas atividades gamificadas.

3.1.5 Aspectos éticos

Esta pesquisa seguiu as normas éticas previstas na resolugdo 466/12 e
510/16 do Conselho Nacional de Saude, que se referem a ética da pesquisa com
seres humanos. O projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa, da
Universidade Estadual do Parana - UNESPAR com o CAAE 46336921.0.0000.9247.
(ANEXO A). A direcdo da escola autorizou a realizagdo da pesquisa e assinou o
termo de ciéncia do local de estudo.

Os/as participantes selecionados/as, menores de 18 anos, receberam um
convite por meio de uma explicagdo mediada pela plataforma Google Meet, para
participar desta pesquisa. Eles/as e seus/as responsaveis foram informados de sua
liberdade para aceitar ou ndo, bem como que seus direitos seriam preservados

conforme as resolugdes acima citadas.

As Nuvens de Palavras foram formadas no Word Clouds, um aplicativo que cria nuvem de palavras
com base em frases e paragrafos. O aplicativo esta disponivel em <https://www.wordclouds.com>.
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3.1.6 Produto Educacional

O produto educacional intitulado Trilhando no seu App - Tutorial Didatico

Plataforma Fabrica de Aplicativo.

3.1.6.1 Delineamento do Produto Educacional

O produto educacional elaborado para essa dissertagao € um tutorial online
Trilhando no seu App - Tutorial Didatico Fabrica de Aplicativos, para os/as
professores/as da Educagao Basica. A producao do tutorial deu-se na plataforma
Book Creator, disponibilizada pelo sistema Google, a ferramenta é online e gratuita,
nela é possivel inserir imagens, formas, videos, gravagao de voz e textos. Durante o
passo a passo apresentado no e-book foi dado como exemplo a sequéncia didatica
gamificada Gamesler que foi elaborada na plataforma Fabrica de Aplicativos. Esse
produto educacional foi idealizado a partir da necessidade de criar estratégias de
ensino inclusivas, pensadas a partir de quem sao os/as participantes e do como
podem aprender de forma motivadora.

Este produto tem por objetivo geral: propor ao/a professor/a um tutorial
didatico em forma de e-book digital para a elaboragdo de um aplicativo educacional
que possibilite estratégias motivacionais no ensino dos componentes curriculares da
Educacao Basica. A partir disso, tem-se o0s objetivos especificos: 1) apresentar a
plataforma Fabrica de Aplicativos como recurso tecnolégico no processo de
aprendizagem da leitura e outros conteudos; 2) indicar o passo a passo da
construcdo de um aplicativo; 3) apresentar a sequéncia didatica gamificada
Gamesler como modelo utilizado para atividade de leitura.

O assunto abordado discorre sobre como o/a professor/a pode elaborar seu
proprio App, na plataforma Fabrica de Aplicativos. Essa plataforma pode ser
utilizada para elaborar atividades educacionais, como a gamificacdo, com qualquer
conteudo das disciplinas curriculares. A sequéncia didatica Gamesler com as
atividades de leitura aplicadas nesta pesquisa, foram utilizadas para exemplificar a
organizagdo e elaboragdo de um aplicativo educacional com o0s recursos
disponibilizados na plataforma Fabrica de Aplicativos.

A pesquisa foi desenvolvida em uma escola de Ensino Fundamental Integral e

Médio, situada ao norte do Parana no municipio de Apucarana. Em 2021, havia em
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média 532 estudantes matriculados. A maioria dos/as estudantes da escola eram de
baixa renda e sofriam com a violéncia no entorno do bairro, conforme informado pela
pedagoga da escola. Eles/as viviam em um espago social carente de diversdes,
informagdes culturais e lazer. A escola significava o unico meio de interagéao,
comunicacgao e informagao cultural. A instituicdo possuia laboratério de informatica
equipado, embora em alguns momentos ocorresse a fragilidade do acesso a
internet. Ainda assim, foi possivel desenvolver o trabalho pedagodgico associado a
tecnologia.

A escolha por esta escola ocorreu em funcédo de ser o local de atuacédo da
pesquisadora. Os/as participantes selecionados, dentre eles/as trés com diagndstico
de deficiéncia e sete com dificuldades na leitura e compreensédo, faziam parte da
turma do 9° ano do Ensino Fundamental Il. A idade média estava entre 14 e 16
anos.

A pesquisa partiu de um trabalho colaborativo com a professora da disciplina
de Programagdo Computacional e Tecnoldgica. A qual, percebendo as dificuldades
dos/as estudantes na leitura e para compreensao dos enunciados das atividades,
aceitou a realizacdo do trabalho durante suas aulas, em virtude de o estudo
pretendido estar associado a tecnologia e ser sua disciplina de atuagdo com a
referida turma. Pelo fato dos/as participantes demandarem motivagcéo para realizar
atividades de leitura e por apresentarem facilidades para utilizarem tecnologias, e
aplicativos de jogos a gamificagdo mostrou-se uma estratégia de ensino viavel. Essa
estratégia foi pensada em fungédo de favorecer praticas inclusivas para que os/as
participantes pudessem ter acesso ao conhecimento, sentirem-se pertencentes e
desafiados/as a superarem ou minimizarem suas dificuldades na leitura e
compreensao.

O interesse dos/as participantes na realizacdo das atividades de leitura
gamificadas evidenciou que as metodologias ativas, dentre elas, a gamificagdo pode
ser considerada uma alternativa de ensino viavel. A atividade de leitura gamificada
Gamesler ocorreu no tempo e ritmo de aprendizagem de cada participante. O
feedback rapido ndo atenuou o erro como negativo, mas como possibilidade de que
cada participante pudesse criar suas estratégias de leitura para refazer a atividade.
Este fato contribuiu para coleta e analise dos dados, mediante a observagao de que

0 uso da tecnologia, quando utilizada como uma intencionalidade pedagdgica, pode
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contribuir para despertar o interesse pela leitura, criatividade e a interagdo entre
os/as estudantes/professor/a e os diferentes conteudos de forma prazerosa.

Embora a aplicagao do App criado na plataforma Fabrica de Aplicativos tenha
ocorrido na disciplina de Programagdo Computacional Tecnoldgica no Ensino
Fundamental I, de uma escola Estadual de tempo integral de Apucarana. O passo a
passo foi tragcado de forma que possa ser usado por todos os componentes
curriculares. O  material encontra-se online no link a  seguir:
https://read.bookcreator.com/QmFyv4AbiEbF0sZB9EXxZs8DrN7J3/imvYmjmfRomkb

[O0MIVdQ
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4 APRESENTAGAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Esta secdo, que apresenta e discute os dados da pesquisa, esta organizada
em quatro partes. A primeira delas (4.1) apresenta a caracterizagdo da turma, o
perfil socioecondmico e o interesse dos/as estudantes pelas atividades de leitura em
recursos tecnologicos. Essas informagdes foram obtidas no conteudo do primeiro
questionario (Apéndice A). A segunda parte (4.2) mostra a analise da leitura em
material fisico, feita em voz alta pelos/as participantes, para a pesquisadora. Essa
observagédo/escuta avaliativa seguiu critérios estabelecidos na BNCC (BRASIL,
2017) e na analise de trés professores/as de Lingua Portuguesa que trabalhavam
elou ja trabalharam com os/as participantes da pesquisa. Na terceira parte (4.3)
encontra-se a aplicagdo da sequéncia didatica gamificada. Essa sequéncia, o
Gamesler, foi estruturado em seis icones. O 1° deles intitula-se “Se liga”: exploragdo
de videos do YouTube sobre a tematica do trabalho (amizade e relacionamento
abusivo); o 2° icone ¢ intitulado “Fase 1”: texto e quiz; o 3° icone tem o titulo “Fase
27: texto e quiz; o 4° icone intitula-se “Fase 3”: texto e quiz; o 5° icone tem o titulo
“Curiosidades”: textos da web (sobre relacionamento abusivo); e finalmente o 6°
icone intitula-se “Dé sua Opinido”, que disponibilizou o questionario final, elaborado
no Google Forms, destinado aos/as participantes (Apéndice B), com o intuito de
verificar a opinido deles/as sobre o Gamesler. A quarta parte (4.4) apresenta a

reflexdo sobre os dados obtidos no decorrer da pesquisa.

4.1 CARACTERIZACAO DA TURMA

De acordo com informag¢des obtidas com a pedagoga responsavel pelo 9°
ano, a maior parte dos/as estudantes vivia em situagdes precarias, residia em um
bairro da periferia da cidade e seus pais realizavam trabalhos esporadicos nas
fabricas do bairro, como ajudantes em obras de construgdo. Com o intuito de obter
informacdes para melhor conhecer os/as estudantes da turma, estao apresentados,
a seguir, na subsecao 4.1.1, dados referentes a realidade socioeconémica, interesse
por leitura e por atividades com recursos tecnologicos.

O conjunto de dados obtidos esta disponibilizado em Graficos, Quadros e
Nuvens de Palavras. Do Grafico 1 ao Grafico 8 estdo informagdes que contemplam

os/as 25 estudantes. O mesmo acontece com o Quadro 9 e com a Nuvem de
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Palavras “razao para nao ler” (Imagem 3). A participacdo da totalidade da turma
aconteceu como sensibilizagdo para a obtencédo de informagdes sobre o gosto pela
leitura e contextualizacdo socioeconbémica, uma vez que os/as 25 estudantes
apresentavam dificuldades na habilidade de leitura e compreenséo textual.

Apos esse trabalho, foi realizado um sorteio para determinacdo dos/as
participantes da pesquisa. Dessa forma, para a obtengao e analise dos dados, foram
considerados dez participantes, dos/as quais trés com diagndstico de deficiéncia e
0s outros sete selecionados por sorteio. A partir do item 4.2, “Escuta da leitura
dos/as dez participantes”, os dados referem-se aos sete participantes sorteados e as

trés pessoas com deficiéncia.

4 1.1 Dados dos/as 25 estudantes

GRAFICO 1 - IDADE DOS/AS ESTUDANTES DA TURMA DO 9° ANO

2- Qual sua idade?

25 respostas

® A()13-14 anos
@E()14-15anos

C () 1516 anos
@ D () acima de 16 anos

Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021).

O Grafico 1 mostra a faixa etaria dos/as 25 estudantes da turma do 9 ° ano. A
turma era composta por 25 estudantes, dentre os quais aproximadamente 20%

estavam na faixa dos 16 anos. A maioria, 70%, tinha idade entre 14 e 15 anos.
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GRAFICO 2 - RENDA DOS FAMILIARES
6- Qual & a renda da sua familia?

25 respostas

@ A ) um salario minimo
40% @ E () Mais que um saldrio minimo

)

@ C{)Menos gue um saldrio minimo

Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021).

Os dados apresentados no Grafico 2 mostram condi¢gdes econdmicas dos/as
estudantes. Observou-se que 92% viviam uma realidade econdmica entre um

salario-minimo, e 8% sobreviviam com menos de um salario-minimo.

GRAFICO 3 - NUMERO DE MORADORES NAS RESIDENCIAS

4.- Quantas pessoas da sua familia moram com vocé?

25 respostas

® A()uma
@® B )duas
O Ci()trés
@® D () quatro
@ E () cinco
@ F()seis

® G () =ete ou mais

Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021).

O Grafico 3 indica que 28% dos/as estudantes residiam com mais duas

pessoas. Moravam cinco ou mais pessoas, na mesma casa, 44% dos/as estudantes.
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GRAFICO 4 - FREQUENCIA DA ATIVIDADE DE LEITURA

12- Vocé 1é com frequéncia?

25 respostas

® A()sim
@ B () asvezes
C () ndo leio

AV

Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021).

O Grafico 4 mostra a frequéncia da atividade de leitura da turma. Os numeros
revelaram que 56% dos/as estudantes responderam que liam frequentemente; 32%

as vezes; e 12% nao liam.

QUADRO 9 - RAZOES PARA NAO LER

- “ndo gosto’;

- “ndo gosto”;

- “ndo me interesso em livros em si por outros tipos de leitura posso gostar néo sei’;
- “porque néo tenho materiais e tenho dificuldade para ler”;

- “ndo tenho muito interesse, prefiro fazer outras coisas”;

- “nédo tenho tempo, eu sou bem ocupada por ajudar minha mae com meus trés
irmaos”;

- “néo gostar de ler”;
- “ndo tenho tempo’;

- “eu leio”;

- “nédo gosto muito”;

- “acha dificil entende]r] o texto”;
- “ndo gosta’;

- “por que eu ndo gosto”;

- “a eu ndo gosto muito de ler”.

Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021).

O Quadro 9 foi formado com as respostas obtidas no primeiro questionario
dirigido aos/as 25 estudantes. Quando questionados sobre o porqué nao liam, 14
responderam. As respostas organizadas no quadro 9 mostraram a repeticado da
palavra ndo, associada ao termo interesse, ao gosto e a habilidade. No total da

turma, “ndo gostar de ler”, “ndo se interessar pela leitura” e “ndo conseguir ler” foi

consenso.
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As respostas mostradas no Quadro 9 formaram a Nuvem de Palavras 1, a
sequir.

IMAGEM 3 - NUVEM DE PALAVRAS 1: RAZOES PARA NAO LER
Cy,
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Fonte: A autora (2022).

GRAFICO 5 - ENTRAVES NA LEITURA

15- O que atrapalha a sua leitura?

25 respostas

® A ) Falta de tempo
@ E () Mao ter acesso a materiais

@ C () Dificuldade de Interpretacio do
texto
@ O () Ndo gostar

Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021).

No Grafico 5 estdo as respostas dos/as estudantes sobre o que impedia a
realizagao de leituras. A imagem mostra que 84% dos/as estudantes disseram nao
ter tempo ou né&o ter gosto pela leitura; e 16% relataram apresentar dificuldade na

compreensao leitora e auséncia de acesso a materiais de leitura.
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GRAFICO 6 - RECURSOS UTILIZADOS NAS ATIVIDADES REMOTAS

18- Qual meio eletrénico vocé utiliza para as atividades escolares remotas?

25 respostas

@ A1) Celular
@ B () Computador/notebook

C () Tablete
@ D () Cutro. Qual?

Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021).

O Gréfico 6 trata dos recursos utilizados durante as atividades remotas. Esse
grafico mostra que a maioria dos/as estudantes (76%) utilizavam seu celular para
realizar as atividades escolares. O computador e/ou notebook eram utilizados por

12% dos/as estudantes; e o mesmo percentual (12%) usava outros recursos.

GRAFICO 7 - INTERESSE POR JOGOS/GAMES

21.Vocé se interessa por jogos/games?

25 respostas

@ A () Muito
@ B () Nao muito
C () Pouco

Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021).

O Grafico 7 mostra o interesse por jogos/games. As respostas obtidas
revelaram que 64% dos/as estudantes tinham interesse por jogos ou games. No
conjunto dos respondentes, 8% disseram interessar-se pouco por esse tipo de

atividade.
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GRAFICO 8 - INTERESSE NAS ATIVIDADES DE LEITURA GAMIFICADA

22- O gque vocé acha de atividades de leituras em forma de jogos/games?

25 respostas

® A() Legal
® B )Interessante
C () Nao faco ideia

Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021).

O Gréfico 8 trata do que os/as estudantes achavam sobre as atividades de
leitura em forma de jogos/games. Nesse grafico, o percentual de 60% dos/as
estudantes figurou como favoravel a leitura gamificada. Os outros 40%

apresentaram curiosidade ou desconheciam esse tipo de estratégia de leitura.

4.2 DADOS REFERENTES AOS DEZ PARTICIPANTES DA PESQUISA

4.2.1 Escuta da leitura dos/as dez participantes

Nessa fase da sequéncia didatica, foi observada a leitura em texto impresso a
partir dos critérios definidos na BNCC (2017). Dentre os critérios encontravam-se o0s
itens: 1) decodifica e pronuncia as palavras de forma correta a partir da acentuagéo;
2) troca e omite letras das palavras ao ler; 3) 1€ com fluéncia e entonagéo,
observando os sinais de pontuacao; 4) efetua leitura compreensiva e global de
textos; 5) compreende o significado das palavras desconhecidas a partir do
contexto; 6) identifica o titulo do texto; 7) reconhece a ideia principal; e 8) localiza
informagdes explicitas no texto. A analise do desenvolvimento na habilidade de
leitura verificou a fluéncia leitora e a compreensao do que se |é. O foco do estudo
nao foi analisar a compreensdao na perspectiva da interpretacdo textual, mas
constatar se os/as participantes realizaram uma leitura atenta e ndo a mera

decodificagcdo automatica, sendo capazes de perceber os fatos principais do texto.
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Antes de iniciar a leitura, foi explicado aos/as participantes o trabalho a ser
desenvolvido, e ressaltado que poderiam deixar de fazer parte do grupo a qualquer
momento. Outro ponto comentado foi o motivo do sorteio. Nessa atividade de leitura,
nao foi estabelecido um tempo limite, foi priorizado o respeito as especificidades
dos/as participantes com deficiéncia e o tempo dos/as demais, que apresentam
dificuldades na leitura. Os/as participantes fizeram comentarios espontaneos sobre a
atividade. Suas falas foram anotadas no diario de campo e deram embasamento
para a elaboragcdo da sequéncia didatica. Um resumo dos comentarios esta no
Quadro 10.

QUADRO 10 - OPINIOES DOS/AS PARTICIPANTES SOBRE A LEITURA EM VOZ
ALTA

Participante 1 - “ndo gosto de ler e ndo consigo ler direito”;

Participante 2 - “tenho dificuldades para ler”;

Participante 4 - “as pessoas ndo entendem o que leio”;

Participante 5 - “ndo gosto de ler e demora muito ler dois textos”,

Participante 8 - “ndo consigo ler muito”;

Participante 9 - “fico cansado”.

Os/as quatro participantes que aceitaram ler os dois textos, indicaram:
Participante 3 - “vou ler os dois textos, gosto de ler”;

Participante 6 - “vou ler, mas eu quase n&o leio em voz alta, tenho vergonha”;
Participante 7 - “vou ler, s6 que erro e fico com falta de ar”;

Participante10 - “vou ler os dois textos, gosto de ler”.

Fonte: Dados da pesquisa.

As respostas organizadas no Quadro 10 mostram a repeticdo da palavra

nao”, “gosto”, “consigo”, “ler’. No total da turma, 40% se propuseram a ler dois

textos; 60% alegaram ndo conseguir.
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IMAGEM 4 - NUVEM DE PALAVRAS 2: OPINIOES SOBRE LER OU NAO LER
TEXTOS EM FORMA IMPRESSA
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Fonte: A autora (2022).

As respostas do Quadro 10 formaram a Nuvem de Palavras 2.

4.3 GAMESLER

4.3.1 A aplicagao da sequéncia didatica gamificada

As atividades de leitura no Gamesler tiveram por finalidade identificar se as
propostas gamificadas poderiam motivar e manter os/as participantes envolvidos na
acao de ler. Buscava-se observar se esse envolvimento e interesse poderiam
contribuir para minimizar e/ou sanar as dificuldades na habilidade de leitura.

Nesse sentido, o didlogo com os/as autores/as Solé (2014), Bakhtin (2003),
Geraldi (2012) e Marcuschi (2015); os documentos que embasam o ensino de
Lingua Portuguesa, as Diretrizes Curriculares de Lingua Portuguesa do Estado do
Parana (2008) e a BNCC (2017) subsidiaram as reflexdes aqui presentes, sobre a
leitura e a compreensao textual.

No primeiro dia de realizagdo das atividades gamificadas (09/11/2021), os/as
participantes foram direcionados para a sala de informatica, para a apresentacéo da
proposta de trabalho, por meio de slides. Em seguida, foi feito um acordo
pedagogico: 1) durante as atividades, todos/as fariam parte de um grupo para agir
de forma colaborativa, respeitando o ritmo de cada participante nas atividades de

leitura; 2) aqueles/as que sentissem dificuldades e ndo atingissem o éxito para
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passar de fase, repetiriam a mesma fase tantas vezes quantas fossem necessarias,
sem que isso implicasse em algum tipo de perda; e 3) ndo seria permitido falar as
respostas das questdes, em vista do respeito para com o outro na realizagao de
cada atividade. Foi explicado que a gamificacdo iria envolver regras, metas e
desafios a serem vencidos em cada fase da sequéncia didatica.

Em seguida, foi apresentado como foi elaborado o App com foco na leitura, e
que o objetivo de cada fase seria contribuir com a melhora da habilidade de leitura e
com a compreensdo textual de todos/as por meio das atividades gamificadas. No
Datashow, foi mostrado o Gamesler, detalhando as abas com os respectivos icones.
Logo depois, os/as participantes baixaram o App, alguns levaram o seu celular e/ou
conversaram com seus familiares e levaram um aparelho emprestado para a
realizacdo do trabalho. Foram disponibilizados trés celulares, os/as demais
utilizaram os computadores da sala de informatica. A escola disponibilizou wi-fi com
senha para os/as participantes. O App deveria ficar no celular ou no computador até
a finalizagao do trabalho, que poderiam baixar por QR code, pelo link disponibilizado
no mural da sala no classroom, no whats e enviado por e-mail. Alguns participantes
nao conseguiram baixar o App nesse dia devido a internet oscilar, entdo
acompanharam pelo Datashow.

Na sequéncia, foi explorado o 1° icone: “Se Liga”, por meio de videos do
YouTube. Os videos tratavam do tema relacionamentos abusivos e amizade, com
aporte para o didlogo discursivo. Os/as participantes falaram sobre o que sentiam a
respeito de atitudes abusivas e do respeito entre as pessoas.

No que diz respeito ao termo amizade, a indicacdo dos/as participantes esta

disposta no Quadro 11, na pagina seguinte.
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QUADRO 11 - A RESPEITO DA AMIZADE

Participante 2: - “minhas amigas me ajudaram a superar minha pior fase da
depressédo. Entédo, ter bons amigos € importante na nossa vida;

Participante 7: - "quando minha avé faleceu, meu amigo estava do meu lado, me
ajudou muito;

Participante 3: - “quando me sinto discriminada por conta da deficiéncia e meus
amigos estdo do meu lado”.

Os/as participantes foram associando as condutas apresentadas pelos/as
personagens nos videos ao contexto de vida e fizeram uma reflexao:

Participante 4: - “Que é preciso pensar no como o outro se sente ao estar num
relacionamento abusivo, e que todos devem exigir o respeito”;

Participante 10: - “Muitas vezes, nossos amigos querem nos forgar a fazer coisas s6

para continuar no grupo deles’.

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Dos comentarios dos/as participantes, destacou-se a palavra “amigos”, que

formou a Nuvem de Palavras 3, como disposto abaixo.

IMAGEM 5 - NUVEM DE PALAVRAS 3: A RESPEITO DA AMIZADE
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Fonte: A autora (2022).

No segundo dia de realizagdo das atividades gamificadas (17/11/2021), teve

inicio a Fase 1. Essa fase foi dedicada a leitura do texto “Amizade: € impossivel ser
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feliz sozinho”, no icone 2; e a realizagdo do Quiz 1. As imagens abaixo representam

0 caminho percorrido.

IMAGEM 6 - TEXTO DA FASE 1

Amizade: & impossivel ser feliz sozinho

Em 1937, na Universidade Harvard, comegou o maior
estudo ja realizado scbre a saldude humana. O projete, que
continua até hoje, acompanha milhares de pessoas.
Voluntarios de todas as idades e perfis, que tém sua wida
analisada e passam por entrevistas e exames periédicos,
tentam responder & pergunta “o gue faz uma pessoa ser
saudavel?" A conclus&o & surpreendente. O fator gue mais
EI" EI influi no nivel de saldde das pessoas ndo € a rigueza, a

genética, a rotina nem a alimentacio. S&oc os amigos. (...}

GAMESLER

Projetos Educacionais

" s amigos s3o o principal indicador de bem-estar na vida
EI —r-"i de alguém. Ter lacos fortes de amizade aumenta nossa vida
- em até 10 anos e previne uma série de doencas. Pessoas
com mais de 70 anos tém 22% mais chance de chegar aos
Use um leitor de QR code ou acesse 80 se mantiverem relacBes de amizade fortes e ativas (. )
https://pwa.app.vc/gamesler_2732702 pelo Existe até uma guantidade minima de amigos para gque
celular vocé figue menos vulnerdvel a doengas, segundo

pesquisadores da Universidade Duke. Quatro. Gente com
m menes de 4 amigoes temn risco dobrado de doencas
cardiacas. Isso acontece porgue a ocitocina - lembra-se
dela? - aguele horménio que estimula as interacées entre
as pessoas. age No corpo Como um oposto da adrenalinag.
Enguants a adrenalina aumenta o nivel de estresse, a

Fonte: A autora (2021).

IMAGEM 7 - QUIZ 1

Perguntas (5) Mostrar respostas

1-Quiz 0-"

1. Qual o tema do texto na aba "Ler é Compartilhar"
14
EH’T\E!LE

2. Quantos autores escreveram o texto "Amizade: é impossivel ser feliz sozinho" ?
14
ENTIE!I.E

R 0-"

3. O que os autores estdo tentando dizer?
)
EHﬂEiLE

4. No texto da fase 1, o autor aponta que existem dois momentos em que a pessoa se sente muito feliz, quais sdo eles?
14
GH‘HESLEE

5. Qual a quantidade minima de amigos para que vocé fique menos vulneravel a doengas, de acordo com o texto:

EHT!EELE

Fonte: A autora (2021).

Osl/as participantes acessaram o aplicativo e foram direcionados para realizar
a leitura do texto, “Amizade: €& impossivel ser feliz sozinho”, quantas vezes
achassem necessarias. Quando todos/as indicaram que ja haviam terminado a
leitura, foram direcionados para o Quiz 1, no kahoot, plataforma gratuita
(CARVALHO, 2015). Os/as participantes interagiram por meio do celular e/ou

computador para responderem o0s questionarios. O acesso ao kahoot pela
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pesquisadora gerou o PIN, que foi disposto no Datashow. Os/as participantes
digitaram no celular e/ou no computador e tiveram acesso ao quiz de compreensao
textual. As perguntas ficaram bem visiveis no Datashow, e as alternativas com as
respostas em formas e cores diferentes. Entdo, no aplicativo, tiveram acesso as
formas e cores das possiveis respostas e marcavam suas opgdes. As imagens 8 € 9
mostram as questdes do Quiz 1 e como foram lidas e respondidas pelos/as
participantes.

IMAGEM 8 - QUIZ 1 NO DATASHOW

Fonte: A autora (2021).

A imagem 8 é um exemplo de como as perguntas foram apresentadas no
Datashow.

IMAGEM 9 - VISUALIZACAO DO QUIZ
KahoOﬂ G} Inicio @ Descobrir ‘= Biblioteca g Relatorios QBG Crupos oFazerupgvade “ o .
Perguntas (5) @

—
ﬂ_ T 1-Quiz
___FH -

1. Qual o tema do texto na aba "Ler & Compartilhar" ( )
Eﬂnnlih
v

EHITIEELER u AMIZADE

O s X
u AMOR X
FASE1
0 favoritos 4 jogadas 33 jogadores u AVIDA X

B £
Fonte: A autora (2021).
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A imagem 9 reproduz os simbolos do quiz conforme os/as participantes

visualizaram para interagir no celular ou no computador.

QUADRO 12 - PARTICIPACAO/DESEMPENHO DOS/AS PARTICIPANTES - FASE
1

Participantes Presente Faltou Problemas | Avangou Refez 1 | Refez 2 vezes
na Fase 1 | na Fase 1 de na 1@ vez
conexao tentativa

Participante 1 X X

Participante 2 X X

Participante 3 X X

Participante 4 X X

Participante 5 X X

Participante 6 X X

Participante 7 X X
Participante 8 X X

Participante 9 X X
Participante 10 X X X

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Ol/a participante que apresentou dificuldade e nao conseguiu acertar trés das
cinco questdes do Quiz 1, ndo progrediu para a outra fase: foi preciso refazer essa
etapa na aula seguinte. Nessa fase, estavam presentes nove participantes, e o
participante 1 faltou nesse dia. Dos presentes, trés ndo conseguiram avancar de
fase (participantes 2, 7 e 9), pois tiveram dificuldades na compreensao textual. O
participante 10 teve problemas para conectar seu celular e nao realizou a fase 1.
Cinco avancaram a fase (participantes 3, 4, 5, 6 e 8).

No terceiro dia (19/11/2021), houve continuidade da Fase 1 com os trés
participantes que tiveram dificuldades (participante 2, 7 e 9), com o participante (1)
que havia faltado, e com participante (10) que teve problemas de conexdo. Os/as
participantes tiveram éxito e avancaram de fase. Os/as participantes estavam
motivados e, conforme notas do diario de campo, fizeram comentarios, dispostos no

Quadro 13, na pagina seguinte.
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QUADRO 13 - COMENTARIOS SOBRE A INTERACAO COM O APLICATIVO

Participante 3: - “que legal o App, durante a leitura minha mente ficou concentrada
SO na leitura, e ndo vi o tempo passar. Que gostoso ver nas questbes que eu
lembrava do que havia lido”;

Participante 6: - “mostrei o App para meu pai e ele achou interessante ler assim,
diferente de um texto no caderno ou em livro”;

Participante 5: - “ndo gosto de ler, mas aqui t6 gostando, da para perceber em
[que] momento eu deveria ter tido mais atengdo ao ler o texto, quando fiquei em
duvida na hora de responder o quiz”;

Participante 7: - “ler rapido sem observar o que diz o texto ndo ajuda a entender o

assunto”.

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Esses comentarios dos/as participantes sobre a interacdo no Gamesler

formaram a Nuvem de Palavras 4.

IMAGEM 10 - NUVEM DE PALAVRAS: 4 COMENTARIOS SOBRE A INTERACAO
COM O APLICATIVO
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Fonte: A autora (2022).
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A Nuvem de Palavras 4 ressaltou os termos: “gostei”, “muito”,” ler”, “lemos”,
“‘nao”. Os comentarios espontaneos sobre a interacdo com o App deram conta de

que gostaram de ler no App, embora ndo gostassem da leitura de textos impressos.
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No quarto dia (22/11/21), ocorreu o inicio da Fase 2. Essa fase teve a leitura
do texto em seu desenvolvimento, no 3° icone: “Ler é elevar o saber’, do texto
disponivel “E possivel estar em um relacionamento abusivo e ndo perceber’? Esse

texto foi trabalhado para a realizagao do Quiz 2.

IMAGEM 11 - TEXTO DA FASE 2

€= LER E ELEVAR O SA. ..

N3o é so a violéncia fisica que define os relacionamentos
abusivos. Na maior parte das vezes. o abuso psicoloégico e
moral em comportamentos sutis. Seja homem ou mulher,
vocé pode estar sendo abusivo ou abusiva com seu
par. Muitas vezes vocé ndo percebe que esta errado, ou

GAMESLER que esta sendo “toxico™.

Projetos Educacionais

E POSSIVEL ESTAR EM UM RELACIONAMENTO
ABUSIVO E NAO PERCEBER?

Sim! Como o abuso nd@o acontece apenas através
da violéncia fisica e verbal, € preciso estar atento para
sinais mais sutis, que caracterizam o abuso psicolégico ou
emocional. Um relacionamento abusivo € aquele no gual
uma das pessoas exerce controle sobre a outra em
beneficio proprio. “E quando ndo existe igualdade de poder
entre os dois, e isso n@o se aplica somente a
relacionamentos amorosos, pode acontecer no campo
familiar e das amizades” ExistemAniveis ~de ‘ab'uso_ Ha os

casos mais sutis, quando a violéncia ndo é fisica, mas
emocional e verbal, e os extremos. Esses podem levar até
mesmo a um assassinato por ciime. Relacdes assim sa@o
formadas normalmente por pessoas inseguras e com

Use um leitor de QR code ou acesse
https://pwa.app.vc/gamesler_2732702 pelo
celular

Fonte: A autora (2021).

O texto intitulado “E possivel estar em um relacionamento abusivo e ndo
perceber’? faz parte do projeto “Violéncia contra a mulher ndo tem desculpa!l
Capacitando para o enfrentamento a violéncia”, e circula na cartilha de 2021 do
Governo do Estado do Mato Grosso do Sul. Foi escolhido para reflexdo da tematica

relacionamento abusivo.
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IMAGEM 12 - QUIZ 2

Perguntas (5) Mostrar respostas
1-Qu —

:
1. Qual tema o GamesLer apresenta para o leitor?

EFITIEE%
2-Quiz --
2. Qual o significado da palavra "téxico” na aba LER E ELEVAR O SABER? s

EHTIESL%

3-Quiz

3. DURANTE A LEITURA DO TEXTO E POSSIVEL ENCONTRAR O USO DAS "ASPAS", EM QUAL SENTIDO ELAS SAO INSERIDAS?
4-Quiz —
4. Qual dessas palavras estavam no texto?
4 )
EFInEﬁLEIE
5-Quiz
5. De acordo com o texto, é possivel estar em um relacionamento abusivo e nio perceber? e

< GHTIElLEh:

Fonte: A autora (2021).

A Imagem 12 mostra as questdes do Quiz 2, que seguiu a mesma sequéncia
do Quiz 1: primeiro foi feito uso do Datashow para conhecimento dos/as
participantes e mesmo formato para serem respondidas por eles/as no celular ou

computador.

IMAGEM 13 - VISUALIZACAO DO QUIZ
moﬂ Q) Iniclo (@) Descobrr = Biblioteca ol Relatérios  ARR Grupos O razer upgrace n o 0

e eb O
o~ 1. Qual tema o GamesLet apresenta para o leitor?

GAMESLER

O ogf0 o
>

X
FASE 2
0 trent Giopwn 380 £ X
- | - I
Um kahoot publico 2.Qual o significado da palavra *toxico® na aba LER E ELEVAR O SABER?

mCrsnnesIvenu

=
<

Fonte: A autora (2021).

A Imagem 13 mostra as questdes do Quiz 2 e como foram lidas e respondidas

pelos/as participantes.
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QUADRO 14 - PARTICIPACAO/DESEMPENHO DOS/AS PARTICIPANTES —

FASE 2

Participantes

Presente na
Fase 1

Faltou na
Fase 1

Problemas
de
conexao

Avangou na
12 tentativa

Refez 1 vez

Refez 2 vezes

Participante 1

Participante 2

Participante 3

Participante 4

Participante 5

Participante 6

Participante 7

Participante 8

Participante 9

Participante 10

XXX XXX XXX

XX XX XX XXX

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Nesse dia, dentre os/as dez participantes, somente o participante 1 n&o

avancgou de fase. Ele/a apresentou dificuldade na compreenséao textual. No quinto

dia (23/11/21), houve a continuagado da Fase 2. O/a Participante 1 refez a atividade e

obteve éxito na leitura e compreensao do texto. Na sequéncia, deu-se inicio a Fase

3 com todos/as participantes. Foi explorado o 4° icone: “Ler é crescer’, configurando

a Fase 3, para leitura do texto, “O primeiro amor & vivido com fantasia”, e para

realizagdo do Quiz 3. A fase foi refeita com os/as sete participantes que tiveram

dificuldades.

IMAGEM 14 - TEXTO DA FASE 3

GAMESLER

Projetos Educacionais
(=135 =1
=125

Use um leitor de QR code ou acesse
https://pwa.app.vc/gamesler_2732702 pelo
celular

e curte 1 L w Twoet 3

Fonte: A autora (2021).

O primeiro amor € vivido com fantasia
Como regra geral, nosso primeiro grande amor € uma
espécie de sonho. A pessoa que desperta em nos todo
o sentimento, toda a vontade de agradar e de se
dedicar nos minimos detalhes, toda a vontade de
aconchegar e ser aconchegado, na maior parte das
vezes nem sabe do nosso amor por ela. Nao temos

coragem de contar, pois morremos de medo da

rejeicao. N3o queremos também, contudo, a aceitacdo,

pois isso nos levaria a um relacionamento real para o
qual ndo estamos preparados. Ou seja, nao contar
interessa nos dois casos. Se algum amigo superintimo

fica sabendo e faz alguma brincadeira a respeito,
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O texto intitulado “O primeiro amor é vivido com fantasia”, do escritor
brasileiro Flavio Gikovate, encontrava-se no livro didatico de Lingua Portuguesa do
9° ano. Foi escolhido por tratar do comportamento do/a adolescente no seu primeiro
amor. O tema chamaria a atencdo dos/as participantes, tendo em vista que

poderiam estar vivenciando essa fase da vida.

IMAGEM 15 - QUIZ 3

Perguntas (5) Mostrar respostas

1. QUANTAS PALAVRAS ESTAO EM NEGRITO NESTE TEXTO QUE ACABOU DE LER?

EHITIEELEE

2. NA FRASE: "N3o cansamos de elogiar a pessoa amada..”" AS RETICENCIAS SERVEM PARA:

EHmEELEm
3-Quiz
3. QUAL O AUTOR DO TEXTO?

GAMESLEEN

4. O texto fala de viver uma histéria de amor extraordinaria, seria como?

¢ GHHEII.Elb;

5. Qual € o titulo do texto que vocé leu na aba "Ler é crescer"?

¢ EWHEII.Em;

Fonte: A autora (2021).

A Imagem 15 mostra as questdes do Quiz 3, que seguiu a mesma estrutura
do Quiz 1, com uso do Datashow e depois do celular ou computador. A imagem
mostra o Quiz 3.

IMAGEM 16 - VISUALIZAGCAO DO QUIZ

Pergunta v Tipo w
1 1. QUANTAS PALAVRAS ESTAO EM NEGRITO NESTE TEXTO QUE ACABOU DE LER? Quiz
n: v
— g X
| — — I
."‘\. g
oK X
AMESLER = 5
Nent 2spos b4
2 2. NA FRASE: "Mdo cansamos de elogiar a pessoa amada.." A RETICENCIAS SERVE PARA: Quiz

PN CONTINUAGAO DA IMAGINAGAQ

= u APCNTA O ELOGIO DA PESSOA AMADA
T

-C- FINALIZACAD DA FRASE

] 2renes paRa ENCERRAR O CONTEXTO

GAMESLER

Fonte: A autora (2021).

X X X | X |«
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A Imagem 16 mostra as questdes do Quiz 3 e como foram lidas e respondidas

pelos/as participantes.

QUADRO 15 - PARTICIPACAO/DESEMPENHO DOS PARTICIPANTES - FASE 3

Participantes | Presente na | Faltou na| Problemas | Avangou na | Refez 1 vez Refez 2
Fase 1 Fase 1 | de conexdo | 12 tentativa vezes
Participante 1 X
Participante 2 X
Participante 3 X

Participante 4
Participante 5
Participante 6
Participante 7
Participante 8
Participante 9
Participante 10
Fonte: Dados da pesquisa (2022).

XXX XXX X[

XXX XXX

Dos dez participantes presentes, trés tiveram éxito nessa fase, e sete
apresentaram dificuldades na compreenséo textual. Ao refazerem a Fase 3, os sete
participantes conseguiram resolver o quiz e leram com atengdo para compreender
os textos. Comentarios dos/as participantes durante essa fase de leitura gamificada

estdo indicados no Quadro 16.

QUADRO 16 - COMENTARIOS SOBRE A ATIVIDADE DE LEITURA GAMIFICADA

(Continua

Participante 9: - “Nossa! Ainda n&o consigo lembrar das coisas para acertar tudo.
Preciso ler mais”;

Participante 7: - “Agora sim! Estou aprendendo a ler porque me recordo das coisas,
como é facil, gostei!!

Participante 3: - “Nem acredito que estamos conseguindo siléncio durante a
atividade e que ninguém esta dando a resposta do quiz”;

Participante 6: - “Ler e reler o texto ajuda [a] entender o assunto para saber
responder o quiz”;

Participante 4: - “Verdade, eu nunca fui de ler, nunca gostei, mas agora percebo
que quanto mais se I1é, melhor! “Eu ndo me importo em refazer a fase, ler aqui no
App acho legal, me sinto bem, uma competicdo saudavel em que todos sé&o
respeitados e também terminamos, isso que importa. Eu gosto de ver que consegui
fazer, da uma alegria, acertar e ver que eu fiz sozinho, que posso melhorar minha

leitura;
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(Conclusao)

Participante 8 - “refiz a fase e em nenhum momento desanimei, ja sei que ler ndo é
olhar para o texto, mas tentar entender o assunto”.

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Esses comentarios formaram a Nuvem de Palavras 5, que esta disposta a

seqguir.

IMAGEM 17 - NUVEM DE PALAVRAS 5: SOBRE A LEITURA GAMIFICADA

oF fase
o=

s' £
2oy

%
& 0 durant ’ -
'%0 g sozinho ,
Y N mals
& <& a e, < o '&?
S /c,,,, ‘%(, ]

o 2 é
o* e’ w

%o
o

\@’“’ S
L. e\ Yo
e 6@ ) 2 $ .
2 2 s g::

s
o o S ™ leitura
N ° &
\%“\ o \g§

Fonte: A autora (2022).

Essa Nuvem de Palavras destacou os termos: “gostei”,” ler’, “ndo” e
“‘entender”. Os/as participantes ressaltaram que nao ficaram desanimados ao ler
varias vezes o mesmo texto no aplicativo, pois essa atitude ajudava a entender o
assunto dos textos. Nas suas reflexdes, contaram que o fato de lembrar as
informacgdes do texto e realizar a atividade sem ajuda e com éxito causava alegria.
No Quadro 17, na pagina seguinte, encontra-se a descricdo da dindmica da

leitura dos textos impressos e no Gamesler.
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Os dados do Quadro 17 mostraram que os/as participantes realizaram as
atividades de acordo com o proprio ritmo de aprendizagem. A forma da
apresentacdo da leitura, os motivos graficos foram elementos para motivar uma
leitura atenta e global do texto, com chances de refazerem a atividade. Os/as
participantes 1, 2, 4, 5, 8 e 9, na leitura de impressos, aceitaram ler apenas um
texto. No Gamesler, leram os textos de cada fase de duas a trés vezes para
conseguirem éxito ao responder cada quiz.

No sexto dia (24/11/21), houve o fechamento com a exploracdo do 5° icone,
intitulado  “Curiosidades”. Esse icone tratava de textos da web sobre

relacionamentos.

IMAGE;I\; 18 - [CONE CURIOSIDADES

= sama”  VOCE SABIA? >
S es-ommm—s, ESEL
GAMESLER
Projetos Educacionais < \
MPOTANTE L IMPORTANTE >

=135 (=]

-

=125
Use um leitor de QR code ou acesse
https://pwa.app.vc/gamesler_2732702 pelo
celular

e Cowtse 1 |

Fonte: A autora (2021).

Na medida em que foram finalizando as fases de leitura gamificada, os/as
participantes acessaram esse icone e foram lendo os materiais disponiveis sobre
relacionamentos. Durante a exploragdo do icone, alguns leram em voz alta. Apos
esse evento, foi iniciado um debate sobre o assunto. O 6° icone, “Dé sua Opiniao”,
foi apresentado com a explicacdo do questionario sobre o que deveriam responder,
a respeito do trabalho realizado.

Antes de responderem ao questionario, alguns participantes emitiram
opinides.

Participante 3: - “deveria ter mais atividades assim com os outros conteudos,

fica atrativo aprender’.
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Participante 4: - “a gente ndo fica com vergonha de ndo avancar a fase, lemos
outra vez e também conseguimos”.

Participante 6: - “gostei muito do trabalho, mostrei para meu pai no meu
celular e lemos juntos todos [0s] textos e ele disse: - vocé esta lendo melhor”!!

Participante 7: - “ler no App foi legal’.

Participante 9: - “gostei muito, e olha que nunca fui de ler”.

IMAGEM 19 - ICONE DE SUA OPINIAO

i

' CAMESLER

Y

GAMESLER . .
Projetos Educacionais Questlonarlo
=35 = GameslLer
Pods-intervengd@o com a sequéncia
EI .--r."i didatica utilizando o aplicativo

Gamesler com os estudantes.
Use um leitor de QR code ou acesse

https://pwa.app.vc/gamesler_2732702 pelo mcrisnunesavansi@gmail.com
calulay Alternar conta
[ 1l Curti 1 L w0 Tweet J >
*0Obrigatorio /

Fonte: A autora (2021).

A questdo 1 solicitou o nome completo do/a participante. Obteve dez

respostas.

IMAGEM 20 - PRIMEIRA QUESTAO AOS PARTICIPANTES

Questionario Gamesler

Percepcgéo dos/as estudantes sobre a sequéncia didatica, utilizando o aplicativo Gamesler.
E-mail ©
1. NOME COMPLETO

10 respostas

Na questdo 2, foi perguntado aos/as participantes o que acharam da leitura
por meio das atividades gamificadas. As respostas seguiram a ordem em que foram

concluindo, como disposto no Quadro 18.



QUADRO 18 - RESPOSTAS DO SEGUNDO QUESTIONARIO

Participante 5: "E uma coisa diferente, mas ao mesmo tempo e bastante
enterecante”™;

Participante 8: “muito boa”;

Participante 10: “Interessante, acho que é bom para o interesse dos alunos”;
Participante 4: “achei muito legal, muito bom esse App, ajuda muito a leitura”;
Participante 3: “Achei muito interessante, pois usou da tecnologia que prende a
maior parte da nossa atengdo e que usamos a maior parte do nosso tempo para
algo benéfico e que levaremos para toda nossa vida, a leitura!”

Participante 6: “Interessante, informativo para se aprender. Eu passara* para os
meu[s] amigos”;

Participante 9: “achei até que interessante e legal”;

Participante 7: “achei bom para desenvolver nossa leitura”;

Participante 1. “Bom, aprendi mais”;

Participante 2: “Eu achei bom e divertido aprender assim”.

Fonte: Dados da pesquisa (2022).
*Observacgao: o texto foi mantido conforme a grafia realizada pelos/as estudantes.
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Estas respostas formaram a Nuvem de Palavras 6, como disposto na pagina

seguinte.



IMAGEM 21 - NUVEM DE PALAVRAS 6: OPINIOES SOBRE A PARTICIPAGAO
NAS ATIVIDADES GAMIFICADAS
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Fonte: A autora (2022).
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A construcdo da Nuvem de Palavras destacou os termos: “interessante”,

“‘muito”, “bom”, “leitura”, “achei” e “legal’.

Apos o trabalho com o Gamesler, os/as participantes responderam ao

segundo questionario no Google Forms. O conteudo desse questionario era sob

re

as opinides a respeito das atividades realizadas no aplicativo, conforme podemos

observar no grafico abaixo.

GRAFICO 9 — QUESTAO 3

3. Quanto aos desafios propostos em cada fase:

10 respostas

ndo confribuiu para manter a
minha atencéo

ndo motivou a leitura atenta

five dificuldades para
compreender o texto e avancar...

prendeu minha aten 950

me mofivou a realizar uma leitura
atenta

contribuiu na compreensao do
texto e consegui avancar a fase

0

2

4

Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021).
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No Grafico 9, as respostas sobre os desafios encontrados em cada fase da
atividade gamificada resultou no percentual de 70% respondendo que as atividades
de leitura gamificadas contribuiram para a compreensao dos textos e favoreceu que

avangassem de fase.

GRAFICO 10 - QUESTAO 4
4. Com relagdo ao feedback dado apds a realizacao de cada fase:

10 respostas

@ ndo me estimulou para a releitura do
texto

@ confirmou que acertei a atividade
entendi que deveria refazer a atividade
@ estimulou minha releitura do texto

WV

Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021).

O Grafico 10, com relagdo a questdo quatro do questionario 2, mostrou o
feedback apds a realizagéo de cada fase. A imagem mostra que o feedback permitiu
que cada participante percebesse seu desempenho durante a atividade de leitura
gamificada. O percentual de 80% de feedback indicou estimulo a releitura do texto;
10% dos participantes confirmaram que acertaram a atividade; e os outros 10%

afirmaram entender que deveriam refazer a atividade.

GRAFICO 11 - QUESTAO 5

5. Ao passar pelas fases da atividade fiquei:

10 respostas

@ indiferente & ndo me interessel pela
leitura

@ interessado mas tive dificuldade na
leitura

interessado e senti melhoras na minha

habilidade de leitura
@ motivado devido a competicio saudavel
entre nos

Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021).
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O Gréafico 11 mostra a resposta dos/as participantes sobre como se sentiram
ao passar pelas fases. A figura mostra que 60% dos/as participantes ficaram
interessados/as e sentiram melhoras na sua habilidade de leitura; 30% sentiram-se
motivados/as por ter sido uma competicdo saudavel;, e 10% sentiram-se

interessados/as, mas tiveram dificuldades na leitura.

GRAFICO 12 - QUESTAO 6

6. O que vocé achou das atividades de leitura gamificadas por meio do aplicativo:

10 respostas

@ ndo achei interessante

@ n&o percebi melhoras na minha leitura
n&o gostei de ler por meio do aplicativo

@ prefiro ler textos impressos

@ consegui ler melhor depois das
atividades gamificadas

@ ogostaria de ler por meio desse aplicativo
novamente

@ foram interessantes devido aos desafios
de cada fase

Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021).

O Grafico 12 apresenta as respostas dos/as participantes sobre o que
acharam das atividades de leitura gamificadas por meio do aplicativo. A figura
mostra que 40% gostariam de ler por meio do aplicativo novamente; 30%
conseguiram ler melhor depois das atividades gamificadas; 20% afirmaram que as
atividades foram interessantes devido aos desafios de cada fase; e apenas 10% nao

perceberam melhoras na sua leitura.

GRAFICO 13 - QUESTAO 7
7. O que voceé achou do aplicativo:

10 respostas

@ tive dificuldades para usar o aplicativo
@ nzo tive dificuldades

as informacdes contidas ndo me
direcionaram para o que eu deveria
fazer

@ asinformacbes contidas me
direcionaram para o gque eu deveria
fazer

Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021).
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O Grafico 13 mostra o que os/as participantes acharam a respeito do
aplicativo Gamesler. A figura mostra que 50% néo tiveram dificuldades para utilizar o
aplicativo; 40% afirmaram que as informagdes direcionaram para o que deveria ser

feito; e 10% responderam ter tido dificuldades para utilizar o aplicativo.

GRAFICO 14 - QUESTAO 8

8. Vocé tem sugestoes de como melhorar o aplicativo gamesler?

10 respostas

@ ndo
@ sim

)

Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021).

O Grafico 14 indica se os/as participantes teriam sugestdes para melhorar o
aplicativo Gamesler: A figura mostra que 90% nao tiveram sugestées para melhorar
o aplicativo; e 10% responderam que sim. Na questao de numero 9, foi perguntado
sobre que sugestdes dariam, caso a resposta fosse sim, como indicado no Quadro

abaixo.

IMAGEM 22 - RESPOSTAS PARA A QUESTAO NUMERO 9

9. Se sua resposta foi sim, quais seriam as sugestoes?

3 respostas

nao tenho nada em mente agora

Ter mais perguntas para fazer no App

Fonte: Dados obtidos no Google Forms e composto pela autora (2021).

Foram obtidas trés respostas dos participantes: uma foi vaga; na outra foi
respondido que n&o tinha nada em mente; e por ultimo, que deveria ter mais
perguntas no aplicativo. Nessa resposta do/a participante a respeito de ter mais
questdes no aplicativo, pode ser um indicativo de que gostaram de leitura por meio

das atividades gamificadas.
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4.4 REFLEXAO SOBRE OS DADOS

O processo de constru¢cado de dados desta pesquisa constou: 1) aplicagéo de
um questionario socioecondmico com os/as 25 alunos/as da turma do 9° ano, aqui
denominados “estudantes”; 2) sorteio dos/as participantes e leitura de texto
impresso; 3) utilizacdo do Gamesler; e 4) aplicagdo do questionario final. O perfil
socioecondmico mostrou que os/as estudantes moravam em um bairro periférico, os
familiares tinham atividades laborais esporadicas, sem contrato e em condi¢des
pauperizadas de trabalho. Nessa turma, 50% dos/as estudantes sobreviviam com
um salario-minimo, enquanto suas moradias, em alguns casos, eram compartilhadas
com cinco ou seis pessoas. Essa situacdo acarretava, como comentado em
conversa informal, que mesmo estudando em periodo integral, realizavam atividades
em fabricas ou cuidando de criangas para ajudar na renda familiar. Era uma
realidade que refletia na qualidade de vida e no acesso a materiais escolares,
internet e acompanhamento dos pais e/ou responsaveis no processo de
aprendizagem. Com isso, o tempo dedicado ao estudo, a atengdo dos/as
responsaveis ao rendimento escolar e o interesse pelo sucesso académico era
pouco.

Ficou evidenciado que aproximadamente 70% dos/as estudantes tinham
idade para estar no Ensino Médio. Talvez, devido as sucessivas reprovagdes, ainda
estivessem no Ensino Fundamental. Failla (2016) comentou que o interesse pela
leitura pode ser influenciado pelos familiares. Para a autora, quanto menor o grau de
escolaridade dos integrantes da familia e a fragilidade financeira menores seréo as
oportunidades da construgdo desse habito no contexto familiar. Cabe a escola,
nesse contexto, despertar o interesse dos/as estudantes para a leitura.

Nessa diversidade, situavam-se as especificidades de cada estudante em
relagdo a como percebiam e compreendiam as informag¢des em sala de aula. Esse
fato era um desafio para os/as professores/as dessa turma, que se viam
convocados/as a criar relagdes de aprendizagem e praticas de ensino inclusivas,
como rotagao por estacao e gamificagéo.

A segunda fase da pesquisa foi realizada com dez alunos/as. Estes/estas
foram sorteados entre o total de25 estudantes da turma e

denominados “participantes”. Essa fase da pesquisa constou da escuta e
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observagcado da leitura dos/as participantes em voz alta em textos impressos. Os
critérios para analise da leitura foram baseados na BNCC. Nessa fase, a falta de
fluéncia apresentada na leitura gerou dificuldades no processo de decodificagao;
logo, na capacidade de compreender as informagdes. Houve desinteresse por parte
dos/as participantes em realizar a leitura dos dois textos propostos, talvez porque
foram apresentados de forma fixa nos materiais impressos. Essa percepgao sobre
os/as participantes fortaleceu a reflexdo de que a gamificagdo poderia ser uma
estratégia interessante, pois se aproximava do mundo vivido pelos/as alunos/as, que
ja mostravam familiaridade com o uso de celulares e computadores na sala de aula.
Os interesses e habilidades na leitura expressados pelos/as participantes
constituiram dados fundamentais para a percepcéo de indicios das dificuldades na
leitura e compreenséao textual. Quando o gosto e interesse pela leitura foi assunto
diretamente tratado com os/as estudantes, metade deles/as disseram que nao
gostavam de ler. Tanto € que a Nuvem de Palavras 1 destacou as palavras “n&o
gosto”. Os/as estudantes disseram que nao gostavam de ler, que nao tinham tempo,
que sentiam dificuldades na compreensdo. Essas s&o razdes que poderiam
influenciar no nao interesse pela leitura. Geraldi (2012) comentou que o habito de ler
e compreender parte de praticas de leitura com finalidades como informacao,
realizagéo de trabalho e lazer, atividades que tém por objetivo nutrir o habito de ler.
A pratica de leitura era ausente ou desinteressante para a metade dos/as
estudantes. A outra metade nao entendia o que lia ou ndo tinha tempo para ler.
Essas respostas indicaram necessidades de estratégias de ensino que
aproximassem a turma da leitura. Dessa forma, apds a contextualizacédo da
realidade da vida diaria e do habito da leitura da turma, iniciou-se a etapa de
construcao dos dados com dez participantes sorteados, com aplicacdo do Gamesler.
O Gamesler, uma sequéncia didatica gamificada, procurou atender aos
interesses dos/as participantes e seguiu os preceitos elencados na BNCC (BRASIL,
2017), que enfatiza a importancia de associar recursos tecnolégicos nas relagdes de
aprendizagem. Foram organizadas atividades de leitura viaveis para o computador
e/ou celular, dispondo de elementos presentes nos jogos/games para motivar a
leitura. Para Rojo (2012), os recursos tecnologicos, as TDICs, podem ser
ferramentas facilitadoras da leitura por permitirem a interagdo com diferentes textos
presentes nos suportes eletrénicos. Os/as participantes eram familiarizados com o

uso do celular e do computador. Inseridos nessa cultura digital, as relagbes de
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aprendizagem interativas mostraram-se uma alternativa de dialogo com as
diferentes linguagens e midias em favor do desenvolvimento da habilidade de leitura
e compreensao.

O fato de que 84% dos/as participantes se mostraram motivados pela ideia da
sequéncia gamificada deu subsidios para a elaboracdo do Gamesler. A pratica
pedagogica sustentada nos principios das metodologias ativas, dentre elas a
gamificacdo, foi pensada em funcdo de valorizar o protagonismo dos/as
participantes e criar um ambiente propicio e inclusivo para a participagdo (MORAN,
2018). Foram levados em consideragdo os conhecimentos prévios dos/as
participantes, a curiosidade e a vontade de obter novos conhecimentos.

O aplicativo instigou os/as participantes para a leitura e compreensao dos
textos, que compunham uma acdo comunicativa com conexdo de enunciados,
palavras, imagens e autorias, constituindo uma pratica social (MARCUSCHI, 2015).
Foi construida uma relagéo dialégica na qual o/a autor/a e o/a leitor/a do texto
interagiam na significagdo dos acontecimentos no mundo (BAKHTIN, 2003). Nesse
sentido, os textos foram escolhidos por apresentarem temas de interesse dos/as
participantes. O total de vezes que os/as participantes leram os textos para terem
éxito em cada quiz foi indicativo do interesse no Gamesler. Em comentarios, eles/as
revelaram que gostaram das atividades, que mostraram o aplicativo para familiares e
que descobriram seus proprios erros de leitura.

Essas atitudes evidenciaram que as atividades gamificadas foram adequadas
ao nivel de aprendizagem dos/as participantes, e que a complexidade gradativa nas
fases permitiu 0 avango e o éxito. A sequéncia didatica gamificada na leitura utilizou-
se dos elementos presentes nos jogos/games: 1) o feedback: foi 0 mecanismo
indicador se o/a participante estava indo bem; 2) as regras: mostraram a estrutura e
a sequéncia das atividades. Foi definido que entre as cinco questdes do quiz,
deveriam acertar trés para avancar a fase, mas que poderiam refazer cada fase
quantas vezes fossem necessarias; 3) os desafios que constituiram os objetivos a
serem alcangados e a incerteza do resultado, avancar ou nao de fase; 4) as metas
ou objetivos: constituiram os diferentes niveis das atividades; e 5) a interatividade:
ocorreu na atuacao do/a participante no aplicativo.

O envolvimento dos/as participantes na realizagao de cada uma das fases foi
um indicativo de que a gamificagdo na leitura tornou o erro um fato incluido no

processo de aprendizagem. Eles/as, mesmo diante do evento do erro, e de precisar
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refazer a fase, mantiveram-se interessados/as e seguros/as para superar o desafio
proposto. Os ciclos de feedbacks rapidos na realizagdo das atividades permitiram
aos/as participantes organizar no seu tempo, ritmo e estratégias para vencer cada
etapa (ALVES, 2015; BUSARELLO, 2016).

O Gamesler encerrava-se com um segundo questionario, direcionado apenas
aos/as participantes. Dessa forma, o 6° e ultimo icone consistiu em um Google
Forms, que permitiu que os/as participantes informassem se foi interessante a leitura
no aplicativo. Nas suas reflexdes, contaram que gostaram de utilizar a tecnologia
para esse objetivo e gostariam de passar para os/as amigos/as.

Os dados mostraram que a atividade de leitura gamificada contribuiu na
habilidade de leitura dos/as participantes. De forma gradativa, ao repetirem a leitura,
tiveram éxito na realizagao de cada quiz. Contudo, cabe salientar que essa atividade
ocorreu em curto periodo. Foi seguida a organizagcdo do tempo pedagogico que,
conforme Rodrigues (2010), corresponde ao tempo para trabalhar com determinado
conteudo e atividade. No caso do Gamesler, o tempo de aplicagdo seguiu a
organizagao curricular da disciplina de Programacgao Tecnoldgica e Computacional.
Essas circunsténcias direcionaram o planejamento e a execugcdo do Gamesler.
Nesse sentido, cabe enfatizar que a conquista alcancada pelos/as participantes, trés
deles com diagnostico de deficiéncia e os/as outros/as sete com dificuldades na
habilidade de leitura, foi realizada em um periodo de curto prazo e, portanto, merece

estudos de mais longo tempo de aplicacgéao.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa buscou investigar as potencialidades de uma sequéncia
didatica gamificada no desenvolvimento da habilidade de leitura em um contexto de
Educagao Especial Inclusiva. Para isso, foi criado um aplicativo, o Gamesler, com
estratégias inclusivas para o desenvolvimento da leitura e compreensao textual.
Participaram da pesquisa, em uma primeira etapa, 25 estudantes do 9° ano do
Ensino Fundamental. Na segunda etapa da pesquisa, foram sorteados sete
alunos/as do total dos 25, e a eles/as somaram-se trés estudantes com diagnédstico
de deficiéncia, que também faziam parte dessa turma. Esses dez estudantes
tornaram-se os/as participantes da pesquisa.

A leitura individual de dois textos impressos, pelos/as participantes, foi
realizada na biblioteca e analisada pela pesquisadora. Essa analise ocorreu
baseada nos critérios de uma ficha de leitura que seguiu os preceitos da BNCC,
previamente avaliada por trés professores de Lingua Portuguesa. A analise
mostrou que a maioria dos/as participantes recusou-se a ler os dois textos propostos
e teve dificuldades na decodificacdo e compreenséo. Isso indicou a necessidade de
utilizar estratégias diferenciadas de aprendizagem, ou seja, metodologias ativas.

A metodologia ativa escolhida foi a gamificagado trabalhada em um contexto
inclusivo. Isso demandou planejamento de atividades que respeitassem o tempo e o
ritmo de aprendizagem dos/as participantes. As atividades de leitura do Gamesler,
criadas na plataforma Fabrica de Aplicativos, contaram com objetivos, metas,
desafios e feedbacks. Essas atividades permitiram a analise de potencialidades da
gamificagdo no desenvolvimento da habilidade de leitura. A forma dinamica de
apresentacao de atividades no Gamesler mostrou que, no contato com os textos,
com elementos de jogos, com a possibilidade de ir e voltar, de rever erros e acertar,
modificaram-se as atitudes dos/as participantes frente a acao de ler. Eles/as leram
com interesse, quantas vezes julgaram necessario, até chegarem ao éxito na leitura.
Os/as participantes com diagnéstico de deficiéncia ou nao, apesar de suas
dificuldades, mantiveram-se motivados na realizagao da sequéncia didatica. Eles/as
tiveram autonomia para reler os textos com atencdo e compreenderem as
informagdes neles contidas até conseguirem responder cada quiz.

As respostas dadas no segundo questionario mostraram uma mudanga de

atitude e postura dos/as participantes com relacao a leitura. No inicio, ndo gostavam
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de ler e se recusavam a fazer isso. Os/as participantes comentaram que gostaram
de ler por meio do Gamesler, que redescobriram que ler exige atencao para
compreender a mensagem dos textos e que gostariam de realizar outras atividades
como essa. O Gamesler motivou e envolveu os/as participantes nas atividades de
leitura a tal ponto que leram e releram textos, responderam quizzes, avangaram
fases até obter éxito na leitura e compreensdo. Essas agbes estenderam-se para o
ambiente familiar. Os/as participantes contaram que mostraram o Gamesler para as
pessoas de suas casas e mencionaram o desejo de convidar os amigos para
compartilhar as atividades gamificadas.

O envolvimento com o Gamesler potencializou a participagao, autonomia e o
comprometimento dos/as participantes no alcance do objetivo: avangar para a fase
seguinte. A mediacdo docente, com o feedback constante a respeito do
desenvolvimento em cada fase, foi fundamental para que eles/as percebessem que
ler envolve compreender o texto. A agdo de ler e reler os textos, quantas vezes
fossem necessarias, contribuiu para a decodificacdo e compreensao, para a
construgcado do pensamento critico e a reelaboragao de saberes.

Dessa forma, pode-se afirmar que o resultado com o Gamesler foi positivo.
Acredita-se que seria promissor utilizar a gamificagdo na abordagem de outros
conteudos e com outras turmas. Pensando nisso, foi elaborado o produto
educacional, que consta de um tutorial didatico em que se apresenta o passo a
passo de como o/a professor/a pode criar seu aplicativo na plataforma na Fabrica de
Aplicativos. Como exemplo, foi mostrada a sequéncia didatica Gamesler. A intengéo
foi sugerir aos/as educadores/as que as atividades gamificadas, sobretudo na
leitura, associadas aos recursos tecnoldgicos, podem contribuir na motivagao,
engajamento e desenvolvimento dos/as estudantes com deficiéncia e dos/as que
apresentam dificuldades na leitura e na compreenséo.

Todavia, cabe enfatizar que, mesmo em um periodo curto de tempo
despendido para a aplicagdo do Gamesler, o produto indicou resultados positivos,
pois independentemente do diagndstico ou ndo de deficiéncia, os/as participantes
melhoraram suas habilidades de leitura. Porém, ha de se ressaltar que foi uma
atividade inovadora para eles/as, e por isso despertou interesse e engajamento. Em
estudos futuros, seria interessante observar se o Gamesler, de fato, ao ser aplicado
em longos periodos, como uma forma repetitiva de ler por meio dessa sequéncia de

atividades gamificadas, teria o mesmo resultado positivo nas relagbes de
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aprendizagem. Assim, para trabalhos futuros, poderia ser investigada a utilizacdo da
gamificacdo nas praticas inclusivas, utilizar a plataforma Fabrica de Aplicativos para
criacdo de App para os diferentes componentes curriculares e conteudos, podendo
ainda ser trabalhado de forma interdisciplinar para beneficiar tanto as pessoas com
deficiéncia ou néo.

O conjunto de dados obtidos na pesquisa evidenciou a relagdo atual entre
educacéo e as tecnologias digitais. Essa realidade desafia os/as professores/as a
buscarem estratégias de ensino ativas, que possam interligar a pratica pedagdgica,
0s recursos tecnoldgicos e as potencialidades dos/as estudantes. A elaboracédo do
Gamesler iniciou com a reflexdo sobre quem eram os/as participantes, e quais eram
suas possibilidades e dificuldades. O propdsito foi afetar, de forma positiva, as
relagdes de aprendizagem no desenvolvimento da habilidade da leitura.

A experiéncia vivenciada permitiu o entendimento de que a sequéncia
didatica gamificada pode viabilizar diferentes praticas inclusivas, sendo um caminho
promissor para uma educagado conectada com as tecnologias digitais e para o

aprimoramento das praticas pedagdgicas pensadas para todos/as.
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APENDICES

APENDICE A - CONSULTA AOS ALUNOS/AS SOBRE A ATIVIDADE DE

LEITURA

1- Nome do Aluno (a):

2- Qual sua idade?

A ( ) 13-14 anos
B()14-15anos

C( ) 15-16 anos

D ( ) acima de 16 anos

3- Aresidéncia da sua familia é:
A ( ) alugada
B () propria

4.- Quantas pessoas da sua familia moram com vocé?
A( )uma

B ( ) duas

C()trés

D ( ) quatro

E ( ) cinco

F()seis

G ( ) sete ou mais

5- Seus pais estao trabalhando?
A( )sim
B ( )néo

6- Qual é a renda da sua familia?

A () um salario minimo

B ( ) Mais que um salario minimo

C ( ) Menos que um salario minimo

7- Sua familia recebe o auxilio do governo Bolsa Familia?
A( )sim
B ( )néo

8- Até que etapa de escolarizagao seu pai concluiu?
A ( ) Nenhuma
B ( ) Ensino Fundamental: 1° ao 5° ano (1?2 a 42 série).
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C ( ) Ensino Fundamental: 6° ao 9° ano (52 a 82 série).
D ( ) Ensino Médio.

E ( ) Ensino Superior — Graduagao

F ( ) Especializagao

9- Até que etapa de escolarizacdo sua mae pai concluiu?
A ( ) Nenhuma

B ( ) Ensino Fundamental: 1° ao 5° ano (12 a 42 série).

C ( ) Ensino Fundamental: 6° ao 9° ano (52 a 82 série).

D ( ) Ensino Médio.

E ( ) Ensino Superior — Graduagao

F ( ) Especializagao

10- Vocé tem materiais escolares na sua casa: cadernos, canetas, lapis, borracha,
régua, cola e lapis de cor?

A() sim

B () nao

11- Vocé tem livros, revistas, gibis e jornais na sua casa para ler?
A( ) sim
B( ) nado

12- Vocé |é com frequéncia?
A( ) sim

B () asvezes

B () ndo leio

13- Se sua resposta for sim ou as vezes o que costuma ler?

15- O que atrapalha a sua leitura?

A ( ) Falta de tempo

B ( ) Nao ter acesso a materiais

C ( ) Dificuldade de Interpretacéo do texto
D ( ) Nao gostar

16-Faz leituras fora do ambiente escolar?
A( ) sim

B () as vezes

B () néo

17- Vocé faz leituras por meio dos recursos tecnologicos? (redes sociais, jornal
digital entre outros)
A( ) sim
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B () néo

18- Qual meio eletrénico vocé utiliza para as atividades escolares remotas?
A () Celular

B ( ) Computador/notebook

C ( ) Tablete

D ( ) Outro. Qual?

19- Vocé gosta de ler? Por qué?
20- Qual a importancia da leitura para vocé?

21. Vocé se interessa por jogos/games?
A () Muito

B ( ) Ndo muito

C ( ) Pouco

22- O que vocé acha de atividades de leituras em forma de jogos/games?
A () Legal

B ( ) Interessante

C ( ) Nao fago ideia

Obrigada pela participagao!!!!
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APENDICE B - PERCEPGAO DOS/AS PARTICIPANTES SOBRE A SEQUENCIA

DIDATICA GAMESLER

1. Nome completo
2. O que vocé achou da leitura por meio das atividades gamificadas? Justifique.

Quanto aos desafios propostos em cada fase:

nao contribuiu para manter a minha atencao

nao motivou a leitura atenta

tive dificuldades para compreender o texto e avancar a fase
prendeu minha atencao

me motivou a realizar uma leitura atenta

contribuiu na compreensao do texto e consegui avangar a fase

3.
(
(
(
(
(
(

S— N N N S N

Com relacéo ao feedback dado apds a realizagao de cada fase:
nao me estimulou para a releitura do texto

confirmou que acertei a atividade

entendi que deveria refazer a atividade

estimulou minha releitura do texto

4.
()
()
()
()

5. Ao passar pelas fases da atividade fiquei:

) indiferente e ndo me interessei pela leitura

) interessado mas tive dificuldade na leitura

) interessado e senti melhoras na minha habilidade de leitura
) motivado devido a competigdo saudavel entre nés

AN N SN S

6. O que vocé achou das atividades de leitura gamificadas por meio do aplicativo:
( ) ndo achei interessante

( ) ndo percebi melhoras na minha leitura

( ) ndo gostei de ler por meio do aplicativo

( ) prefiro ler textos impressos

( ) consegui ler melhor depois das atividades gamificadas

( ) gostaria de ler por meio desse aplicativo novamente

( ) foram interessantes devido aos desafios de cada fase

O que vocé achou do aplicativo:

tive dificuldades para usar o aplicativo

nao tive dificuldades

as informacgdes contidas nao me direcionaram para o que eu deveria fazer
as informacdes contidas me direcionaram para o que eu deveria fazer

7.
(
(
(
(

S— N N N

8. Vocé tem sugestbes de como melhorar o aplicativo Gamesler?
( )nado
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() sim

9. Se sua resposta foi sim, quais seriam as sugestoes?
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ANEXOS

ANEXO A - PARECER CONSUBSTANCIADO DO COMITE DE ETICA E
PESQUISA

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO Plataforma
PARANA - UNESPAR %oﬂl

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Gamificagdo no Desenvolvimento da Habilidade de Leitura dos Alunos do 9° ano de
Uma Classe de Inclusdo

Pesquisador: Noemi Nascimento Ansay

Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 46336921.0.0000.9247

Instituicao Proponente: Universidade Estadual do Parana
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 4.698.872

Apresentacao do Projeto:

Foram retiradas do arquivo Informagdes Basicas da Pesquisa. Esta pesquisa ird investigar as
potencialidades da gamificagdo sobre a habilidade de leitura dos alunos/as do 9° ano de uma classe de
inclusdo de uma escola publica de

Apucarana, no norte do Parana. Entende-se a gamificagdo como uma estratégia de

ensino que pode ser atrelada a tecnologia. Trata-se de um recurso para motivar,

engajar e tornar os estudantes coaprendizes no processo de ensino-aprendizagem.

A gamificagdo sera aplicada por meio da tecnologia digital de informagéo e

comunicacdo na leitura de artigo de opinido com temas atuais de interesse dos

estudantes. A metodologia do estudo, de carater qualitativo e exploratério envolvera grupos de alunos/as
que trabalhardo de forma colaborativa e com a utilizagado de ferramentas digitais. A construcdo dos dados
sera feita a partir da aplicacdo dos questionarios e dos resultados das atividades dos alunos que serdao
realizadas na Fabrica de Aplicativos. Os dados serao analisados a partir da analise de conteudo de Bardin.
Espera-se que a realizagdo do projeto contribua no desenvolvimento de habilidade de leitura dos
estudantes, no engajamento, motivagado, colaboragéo, protagonismo e coaprendizagem dos estudantes na
turma de incluséo.

Objetivo da Pesquisa:
Objetivo Primario:

Endereco: Avenida Rio Grande do Norte, n. 1525. Sala do CEP UNESPAR

Bairro: Centro CEP: 87.701-020
UF: PR Municipio: PARANAVAI
Telefone: (44)3482-3212 E-mail: cep@unespar.edu.br
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Investigar as potencialidades da gamificacédo no desenvolvimento da habilidade de leitura dos alunos do 9°
ano de uma classe de inclusao.

Objetivos Secundarios:

- Identificar os habitos de leitura dos estudantes e os assuntos que gostam de ler por meio de formulario via
google forms.

- Desenvolver e aplicar um plano de atividade gamificada com o género textual

artigo de opinido com a estrutura de um game.

- Descrever as contribuicdes da gamificag@o no desenvolvimento das habilidades de

leitura de alunos/as de incluséo.

- Explicitar as potencialidades desencadeadas nos processos de ensino e aprendizagem por meio do
aplicativo criado.

- Elaborar e divulgar de forma colaborativa com os alunos um tutorial da aplicacédo

da gamificagédo na leitura de artigo de opinido por meio da criagéo de aplicativo na

Plataforma Fabrica de Aplicativo.

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

Foram retiradas do arquivo Informagdes Basicas da Pesquisa as seguintes informagdes sobre:
Riscos: Os/as participantes podem sentir algum desconforto em relagéo ao tempo
despendido para responder ao questionario. Refletir sobre suas capacidades de
leitura podem ocasionar duvidas ou sentimentos desagradaveis. Outro fator de risco
pode ser a dificuldade para realizar a atividade de gamificagdo no aplicativo. A fim
de minimizar esses riscos os/as alunos/as receberao apoio da professora
pesquisadora para realizar cada etapa da pesquisa, em como responder as
questdes. Caso apresentem duvidas a respeito do uso do aplicativo havera um
tutorial com instrucdes passo a passo de como acessar o aplicativo, realizando um
treinamento antes da atividade proposta. Eles/as receberao informagdes adicionais
da pesquisadora a medida que as dificuldades se manifestarem. As explicagdes
ocorrerdo de forma objetiva a respeito da dificuldade encontrada no entendimento de
determinada questdo do questionario, contudo sem influenciar nas respostas dos/as
alunos/as.

10.8 Beneficios

Aintervencdo e aplicabilidade da gamificagdo na leitura podera estimular e
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melhorar a habilidade de leitura de todos os estudantes da classe de inclus&o. Os
alunos conhecerdo uma nova estratégia e ferramenta tecnolégica de leitura. Eles/as
estardo em contato com assuntos da atualidade e poderdo desenvolver o gosto pela
leitura. A pesquisa podera colaborar com esclarecimentos sobre a potencialidade da
gamificagdo na leitura e oferecer dados de como utilizar estratégias gamificadas nas
diferentes disciplinas e contetidos curriculares.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

Trata-se de uma pesquisa de carater qualitativo e exploratério. A pesquisa

qualitativa ndo visa a mensuragéo, padronizacdo e nem a representatividade por

amostragem aleatdria dos participantes. Estes sdo escolhidos com um objetivo ja

determinado e a coleta de dados ocorre de forma mais aberta. Busca-se mais a

subjetividade nas questdes. Os significados de uma situagéo constituem o foco, ou

seja, sdo descritos para descobrir novos aspectos inerentes a situagdo estudada

(FLICK, 2019).Quanto aos procedimentos, essa proposta engloba a pesquisa participante cujo foco esta
centrado na participagdo coletiva entre pesquisadores e pesquisados.

As pessoas envolvidas no trabalho estabelecem uma relagao colaborativa para que

as mudangas ocorram durante o processo de pesquisa, todos tém papel ativo na

construgao dos dados (FLICK, 2019).Constitui o campo de pesquisa o Colégio Estadual Anténio dos Trés
Reis de Oliveira. Ensino Fundamental Integral e Médio de Apucarana, situado ao norte do Parana. Na turma
do 9° ano A constituida por 29 alunos, sendo trés destes com deficiéncia, uma aluna com deficiéncia
neuromotora e mais dois alunos com deficiéncia intelectual. Os alunos desta turma apresentam dificuldades
na

aprendizagem, relacionadas a leitura, interpretagéo e raciocinio légico, precisam ser motivados o tempo todo
para que realizem as atividades.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

Os participantes e as pessoas envolvidas na pesquisa serdo informados sobre

os direitos do aluno participante, sendo: receber as informagdes do estudo de forma clara; ter oportunidade
de esclarecer suas duvidas; ter o tempo que for necessario para a tomada de uma decisédo auténoma; ter
liberdade de recusa e de retirar o seu consentimento em participar do estudo em qualquer fase da pesquisa
sem ter que explicar o motivo, sem nenhum prejuizo proéprio; ter assegurada a confidencialidade e a
privacidade dos seus dados. O protocolo de pesquisa consta que todas as pessoas que preencheram os
documentos do TCLE/TALE, termo de
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ciéncia do local de estudo receberdo uma via assinada e rubricada pelo participante da pesquisa e pelo
pesquisador.

Recomendacdes:
Recomenda-se ao término da pesquisa elaborar e encaminhar o relatério final da pesquisa, por meio da
Plataforma Brasil, via notificacdo do tipo “relatério” para que sejam devidamente apreciadas no CEP.

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:

Solicita-se a retirada do item: Nome do aluno no instrumento de coleta de dados para manter os sigilo de
dados de identificacdo dos participantes da pesquisa.

Néo foi identificado qualquer ébice ético no protocolo de pesquisa, sendo que todas diretrizes das
Resolugdes n° 466/12 e 510/16, foram atendidas, o parecer e de favoravel a aprovagédo do protocolo.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

O estudo intitulado "GAMIFICAGAO NO DESENVOLVIMENTO DA HABILIDADE DE LEITURA DOS
ALUNOS DO 9° ANO DE UMA CLASSE DE INCLUSAQ", é de parecer favoravel ao Comité de ética em
pesquisa da Unespar, pois na descrigio e documentos apresentados, esta de acordo com a RESOLUCAO
N° 510, DE 07 DE ABRIL DE 2016 e RESOLUGAO N° 466, DE 12 DE DEZEMBRO DE 2012 e
complementares.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacdo
Informacgdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 30/04/2021 Aceito
do Projeto ROJETO 1739880.pdf 17:26:14
Outros respostapendencia.docx 30/04/2021 | MARCIA CRISTINA | Aceito

17:24:50 | NUNES AVANSI
TCLE / Termos de  |tclemarcia29.docx 29/04/2021 | MARCIA CRISTINA | Aceito
Assentimento / 10:48:48 |[NUNES AVANSI
Justificativa de
Auséncia
TCLE / Termos de | TCLEmarcia.pdf 28/04/2021 |MARCIA CRISTINA | Aceito
Assentimento / 16:57:04 | NUNES AVANSI
Justificativa de
Auséncia
Projeto Detalhado / | projeto20.pdf 22/04/2021 | MARCIA CRISTINA | Aceito
Brochura 17:15:36 | NUNES AVANSI
Investigador
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Outros termodeciencia22.pdf 22/04/2021 |MARCIA CRISTINA | Aceito
16:59:14 | NUNES AVANSI

Outros tale19.pdf 22/04/2021 |MARCIA CRISTINA | Aceito
16:56:15 | NUNES AVANSI

Folha de Rosto folhaderostomarcia.pdf 22/04/2021 |MARCIA CRISTINA | Aceito
16:47:45 |NUNES AVANSI

Situagao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagcao da CONEP:
Nao

PARANAVAI, 07 de Maio de 2021

Assinado por:

MARIA ANTONIA RAMOS COSTA
(Coordenador(a))

Enderego: Avenida Rio Grande do Norte, n. 1525. Sala do CEP UNESPAR

Bairro: Centro CEP: 87.701-020
UF: PR Municipio: PARANAVAI
Telefone: (44)3482-3212 E-mail: cep@unespar.edu.br
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ANEXO B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

U, e e e e e e aa e aaaa
Nacionalidade..........ccoooueiiiiiii e idade............. e
stadocivil................. PrOfISSA0.....ciiiiieiiiietee et
endereco profissional............cccoovviiiiiiicccieceee . S RG

Esse documento € um termo de consentimento para a participagdo em
uma pesquisa. Sou professora do Colégio Estadual Anténio dos Trés Reis de
Oliveira. Ensino Fundamental Integral e Médio de Apucarana, professora da
Educacao Especial no atendimento como Professora de Apoio a Comunicagao
Alternativa (PAC) de uma aluna matriculada no 9° ano A. Estou pedindo a sua
autorizagédo voluntaria por ser responsavel pelo (a) aluno(a) menor de idade
matriculado/a no Colégio Estadual Antonio dos Trés Reis de Oliveira. Ensino
Fundamental Integral e Médio, no 9° ano A. O convite é para participar da
pesquisa sobre Gamificacdo no desenvolvimento da habilidade de leitura dos
alunos 9° ano A de uma turma de inclusdo. Eu Marcia Cristina Nunes Avansi e
minha professora Noemi Nascimento Ansay queremos estudar se o trabalho
com o conteudo de leitura em forma de jogo motiva e contribui para a
aprendizagem de todos os alunos com dificuldade na leitura. Essa pesquisa
sera realizada no Mestrado Profissional em Educacgao Inclusiva/PROFEI. Da
Universidade Estadual do Parana-UNESPAR,

A gamificagado € uma proposta de trabalho diferente para estimular todos
os alunos dessa turma a melhorarem na leitura por meio de atividade realizada
com o conteudo artigo de opinido com o uso da tecnologia. Da mesma forma
com que atualmente trabalhamos com o meet, classroom, utilizaremos um
recurso tecnolégico. A Fabrica de Aplicativos para elaborar uma sequéncia de
atividades sobre o conteudo artigo de opinido a respeito da leitura de temas
atuais, podendo ser: relacionamento abusivo, pedofilia, isolamento social,
dentre outros.

Sua participacdo € muito importante, ao permitir que o/a aluno (a).
Possa participar do projeto de pesquisa. Vocé recebera todas as informacdes
do estudo de forma clara, tendo direito e a oportunidade de esclarecer suas
duvidas e o tempo necessario para decidir de forma autbnoma sobre a

participagdo do/a aluno(a) no projeto de pesquisa. Lembramos que vocés tém
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total liberdade de recusar a participacao do estudante no estudo. Podem retirar
a autorizagao para que participem de qualquer fase do projeto de pesquisa. E
que ao permitir que o/a aluno(a) participe deste projeto de pesquisa nao tera
nenhuma compensagao financeira a receber ou a pagar, tendo em vista que é
uma participacao voluntaria.

A aplicagao sera no ambiente de sala de aula, no periodo em que o/a
aluno(a) estuda e esta prevista para seis horas aulas de 50 minutos na
disciplina de Programacgéo Tecnolégica e Computacional.

A pesquisa envolvera a utilizagdo da internet, e-mails, sites eletrdnicos,
formularios e uso de aplicativos, sendo garantidos todos os direitos e
seguranga aos participantes. A coleta de dados sera realizada da seguinte
forma: primeiro com aplicacdo de questionarios aos alunos (as) no Google
forms, para um diagnéstico inicial sobre as dificuldades para a leitura. O qual
constarao questdes abertas e fechadas, no anexo 1. No segundo momento do
estudo ocorrera a aplicacdo da atividade gamificada na leitura de artigo de
opinido por meio de um aplicativo a ser construido pelas pesquisadoras na
Fabrica de Aplicativos no segundo trimestre de 2021. Estédo previstas 6 aulas
de 50 minutos na disciplina de Programagao Tecnolégica Computacional para
as acgdes de leitura. A partir da realizagao da atividade gamificada sobre artigo
de opinido sera aplicado o segundo e ultimo questionario em que 0s/AS
estudantes dirdo se gostaram das aulas com o uso da atividade gamificada. O
aplicativo sera elaborado por nds pesquisadoras. As perguntas do questionario
constam no anexo 2. Nosso interesse € o de estudar os resultados das
atividades dos alunos ao ler e utilizar o aplicativo para verificar se os/as
alunos/as melhoraram a habilidade de leitura.

Durante a participagdo neste estudo o/a aluno (a) poderdo sentir
desconforto em relacdo ao tempo dedicado para responder ao questionario.
Devido ao tema do projeto de pesquisa ser sobre leitura poderao ter duvidas ou
sentimentos desagradaveis para falar sobre a sua pratica de leitura. Nesse
caso, eu conversarei com o aluno(a) apdés a aplicacdo, também com a
orientagcdo pedagdgica. O/A estudante ficara livre para deixar de responder a
qualquer questdo do questionario e interromper a sua participacdo a qualquer
fase do projeto, mesmo depois de assinaro convite de participagdo na

pesquisa.
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Lembramos que a participacdo do/a aluno (a) é totalmente voluntaria,
podendo recusar-se a participar, ou mesmo desistir a qualquer momento sem
que isto acarrete qualquer 6nus ou prejuizo a eles.

Referente a realizagdo da atividade de gamificacdo no aplicativo, caso
haja alguma dificuldade, o/a aluno (a) recebera meu apoio imediato, pois
estarei presente via meet para realizar a leitura e esclarecer qualquer duvida
durante todas as etapas do projeto. A respeito do uso do aplicativo havera um
tutorial com instrucdes passo a passo de como acessar o aplicativo, realizando
um treinamento antes da atividade proposta. Eles/as receberdao informacgdes
adicionais a medida que as dificuldades forem surgindo na realizagdo da
atividade gamificada no aplicativo. As explicagdes ocorrerao de forma objetiva
a respeito da dificuldade encontrada no entendimento de determinada questao
do questionario ou na fase de determinada atividade no aplicativo.

Os beneficios da pesquisa poderao ocorrer de forma direta ao aluno (a)
participante da pesquisa como o desenvolvimento do gosto por ler e a melhora
de sua habilidade de leitura, também conhecerdo uma nova estratégia e
ferramenta tecnolégica de leitura. A pesquisa podera colaborar com
esclarecimentos para os educadores interessados sobre a potencialidade da
gamificacdo na leitura e oferecer dados de como utilizar estratégias
gamificadas nas diferentes disciplinas e conteudos curriculares.

Informamos que os dados da pesquisa serdo tratados com o mais
absoluto sigilo de modo a preservar a sua identidade. O nome do aluno(a) nédo
aparecera em nenhum questionario e ou na plataforma da atividade
gamificada. Os dados s6 serdo utilizados para os fins desta pesquisa.

Destacamos ainda que os senhores responsaveis pelo (a) aluno (a)
receberdo uma via deste documento: Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido — TCLE, que devera ser preenchido em duas vias iguais, assinada
e rubricada por mim, pesquisadora, e por vocé, participante da pesquisa em
todas as paginas, como garantia do acesso ao documento completo. Caso
permanecamos na forma de aula remota, poderei marcar com vocé
responsavel pelo aluno (a) um horario no momento que ira ao colégio para
pegar o kit de alimentacdo ou atividades para que eu possa ler e explicar este
documento para facilitar a sua assinatura e o recebimento da sua via ja

impressa. Assim, como ja levar o documento para o/a aluno/a que é
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responsavel para que de posse do documento eu possa marcar um meet para
leitura e explicagdo do termo que eles/as por serem menor de idade caso
aceitarem participar da pesquisa poderem assinar sem dificuldade e depois
vocé podera deixar na escola no momento que retornar para entregar
atividades e ou pegar o kit de alimentagéo.

Esclarecemos que a participagédo no estudo nao acarreta ganhos de
honorarios. Caso vocé tenha qualquer duvida sobre este estudo e suas
consequéncias, pode nos contatar nos enderegos abaixo ou procurar o Comité
de Etica em Pesquisa da UNESPAR, cujo enderego consta deste documento.

Qualquer duvida com relagdo a pesquisa podera ser esclarecida com o

pesquisador responsavel, conforme o endereco abaixo:

Nome do pesquisador responsavel: Marcia Cristina Nunes Avansi
Endereco: Rua Rosa Stabile n° 681

Telefone para contato: 43984986276

E-mail: mcrisnunesavansi@gmail.com

Horario de atendimento: dia todo.

Qualquer duvida com relacdo aos aspectos éticos da pesquisa podera ser
esclarecida com o Comité Permanente de Etica em Pesquisa (CEP)

envolvendo Seres Humanos da UNESPAR, no endereco abaixo:

CEP UNESPAR

Universidade Estadual do Parana.

Avenida Rio Grande do Norte, 1.525 — Centro, Paranavai-PR.
CEP: 87.701-020

Telefone: (44) 3482-3212

E-mail: cep@unespar.edu.br



119

TERMO 1

Pelo presente instrumento que atende as exigéncias legais,
o Sr.(a) ,

declara que, apds leitura minuciosa do TCLE, teve oportunidade de fazer

perguntas, esclarecer duvidas que foram devidamente explicadas pela
pesquisadora, ciente do projeto de pesquisa e, nao restando quaisquer
duvidas a respeito do que foi lido e explicado, firma seu consentimento livre e
esclarecido em permitir a participagdo voluntaria do aluno (a) nesta pesquisa.
E, por estar de acordo, assina o presente termo.

Apucarana, de junho de 2021.

Assinatura ou impresséao datiloscépica

TERMO 2

Eu Marcia Cristina Nunes Avansi afirmo que forneci todas as informagdes

referentes ao projeto de pesquisa aqui mencionado.

Apucarana, de junho de 2021.
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ANEXO C - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

Eu sou a professora Marcia Cristina Nunes Avansi e trabalho com uma
aluna que estuda nesta mesma turma que vocé desde 2018. Voltei a estudar,
estou fazendo Mestrado Profissional em Educagédo Inclusiva/PROFEI pela
Universidade Estadual do Parana-UNESPAR, minha professora, Dra. Noemi
Nascimento € a orientadora do trabalho e da pesquisa que estou fazendo
nesse curso. Nos gostariamos de convidar vocé a participar da nossa pesquisa
que se chama a Gamificagdo no desenvolvimento da habilidade de leitura dos
alunos do 9° ano de uma classe de inclusdo. Nos queremos estudar se as
atividades feitas em forma de jogos de computador podem ajudar estudantes a
melhorar a leitura e a interpretagdo dos textos. A gamificacdo envolve
atividades que tém partes de um jogo. Para vencer é preciso realizar as fases
que o professor coloca para os alunos e alunas fazerem em grupo, os desafios,
as missdes e ou trilhas de atividades. Sao atividades como as que fizemos no
cartaz de campanha no Jamboard, ou os jogos no tabuleiro de perguntas e
respostas.

A pesquisa sera feita no colégio em que vocé estuda. Colégio Estadual
Antdnio dos Trés Reis de Oliveira. Ensino Fundamental Integral e Médio de
Apucarana. No 9° ano A, na sua turma, na disciplina de Programacéo
Tecnologica e Computacional, da professora Alessandra Larissa Cherritte
Goncgalves Lopes em 6 aulas de 50 minutos em junho e julho deste ano de
2021. Serao trés momentos de atividades: primeiro sera aplicado um
questionario para sabermos o que vocé e seus/suas colegas pensam sobre a
leitura. Depois, vocés fardo a atividade gamificada na leitura de artigo de
opinido por meio de um aplicativo a ser construido pelas pesquisadoras na
Fabrica de Aplicativos. Por ultimo, vocé respondera algumas perguntas para
dizer o que vocé achou da atividade realizada no aplicativo.

Vocé pode fazer perguntas sobre esse estudo a qualquer momento,
todas as informagdes que vocé quiser serao dadas. Antes de responder, vocé
pode pensar se quer participar ou ndo das atividades da pesquisa. Nao
falaremos para outras pessoas que vocé esta participando da pesquisa, jamais

seus dados ou informagdes referentes a vocé serdo dados a alguém. Seréo
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utilizados somente para o estudo, ficardo guardados comigo. Os resultados da
pesquisa vao ser publicados como uma

etapa do meu trabalho no mestrado, mas sem identificar o seu nome. Se
durante qualquer fase da aplicagdo do projeto de pesquisa, seja ho momento
de responder aos questionarios ou de realizar a atividade gamificada sobre
leitura de artigo de opinido com temas atuais, vocé nao quiser mais participar,
pode desistir sem nenhum problema. Vocé entendeu? Quer perguntar alguma
coisa?

Quando vocé for responder as perguntas e participar da atividade
gamificada, pode acontecer que vocé se sinta cansado ou tenha duvidas sobre
o que fazer. Saiba que eu estarei junto com vocé para responder as duvidas.
No6s faremos um treinamento antes da atividade e eu vou explicar passo a
passo como acessar o aplicativo. Mas, se a pesquisa causar algum mal-estar,
conversarei com vocé, faremos contato com a pedagoga e caso vocé precise
de algum outro atendimento recebera assisténcia integral e imediata de forma
gratuita. Como estamos estudando na forma de ensino remoto devido a
pandemia covid-19, vocé ja utiliza recursos tecnoldgicos na sua casa, entao
nao vai ser muito diferente o que vamos fazer durante essa pesquisa.

Existem coisas boas que podem acontecer enquanto nds realizarmos as
atividades desse estudo. Com a atividade de gamificacdo na leitura vocé
podera desenvolver mais sua capacidade de ler, de interpretar os textos e o
gosto de envolver-se em leituras. Vocé conhecera um novo aplicativo e novas
formas de leitura. Outros professores/as poderao utilizar esse trabalho para
realizar atividade gamificada com seus/suas estudantes em outras disciplinas.

Esta pesquisa atende e respeita os direitos previstos no Estatuto da
Crianca e do Adolescente - ECA, Lei Federal n® 8069 de 13 de julho de 1990.
Se vocé concordou em participar do estudo e assinou este documento, que o
/a responsavel por vocé ja havia Ihe entregado no momento em que esteve no
colégio comigo, vocé vai ficar com uma cépia e eu com outra igual a sua. O/a
responsavel por vocé deixara na escola, fique tranquilo que ja esta tudo
explicado e combinado.

Se vocé ou seus responsaveis tiverem duvidas com relagdo ao estudo

ou aos riscos relacionados a ele, vocés podem falar comigo a qualquer
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momento, pelo numero: 43-984986276 ou por e-mail:
mcrisnunesavansi@gmail.com

Se vocé tiver duvidas sobre seus direitos como participante de pesquisa,
vocé pode contatar também o Comité de Etica em Pesquisa em Seres

Humanos da UNESPAR, no enderego abaixo:

CEP UNESPAR

Universidade Estadual do Parana.

Avenida Rio Grande do Norte, 1.525 — Centro, Paranavai-PR.
CEP: 87.701-020

Telefone: (44) 3482-3212

E-mail: cep@unespar.edu.br
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ANEXO D - TERMO DE ASSENTIMENTO DO PARTICIPANTE

Agora vocé pode me dizer se entendeu 0 que conversamos. Se vocé
decidiu que quer participar da nossa pesquisa como aluno (a) do Colégio
Estadual Antbnio dos Trés Reis de Oliveira. Ensino Fundamental Integral e
Médio de Apucarana, matriculado (a) no 9° ano A, turma constituida por 29
alunos. Aceito participar do projeto de pesquisa A Gamificagdo no
desenvolvimento da habilidade de leitura dos alunos do 9° ano de uma classe
de inclusdo. Eu e a professora Marcia Cristina Nunes Avansi, lemos as
informacdes sobre este estudo e os detalhes deste documento. Entendo que
eu sou livre para aceitar ou recusar € que posso interromper a minha
participacao a qualquer momento sem dar motivos. Eu concordo que os dados
coletados para o estudo sejam usados para o propdsito acima descrito. Entendi
a informacgao apresentada, tirei todas as minhas duvidas. Eu receberei uma

copia assinada por mim e pela pesquisadora.

Apucarana, de junho de 2021.

Assinatura do aluno (a)

(Assinatura da Pesquisadora responsavel e que aplicou o
TALE)
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ANEXO E - TERMO DE CIENCIA DO RESPONSAVEL PELO CAMPO DE
ESTUDO

TERMO DE CIENCIA DO RESPONSAVEL PELO CAMPO DE ESTUDO

A diretora Rosana Cavalheiro Ortiz Adriano do Colégio Estadual Anténio dos Trés

Reis de Oliveira. Ensino Fundamental - Integral e Ensino Médio.

Titulo do Projeto: “Gamificagdo no desenvolvimento da habilidade de leitura dos
alunos do 9° ano de uma classe de inclusdo”.

Pesquisadora Responsavel: Dra. Noemi Nascimento Ansay

Pesquisadora: Mestranda Marcia Cristina Nunes Avansi

Responsavel pelo local da realizagdo da pesquisa: Rosana Cavalheiro Ortiz

Adriano.

Este documento vem dar ciéncia de que seré realizada uma pesquisa com o
titulo “Gamificagdo no desenvolvimento da habilidade de leitura dos alunos do 9°
ano de uma classe de inclus&o”. A pesquisa tem como objetivo principal investigar
as potencialidades da gamificagéo no desenvolvimento da habilidade de leitura dos
alunos do 9° ano A, classe de inclusdo. Poderdo participar da pesquisa 29 alunos
inseridos na turma de incluséo, sendo trés destes com diagnéstico de deficiéncia,
uma aluna a qual atendo no PAC com deficiéncia fisica neuromotora e mais dois
alunos com deficiéncia intelectual.

A realidade atual marcada por um cenario de pandemia em funcdo do COVID-
19 exige que as aulas acontegam de forma remota e, ou hibrida para preservagio
da saude de todos. A pesquisa ocorrera no meio virtual que envolvera a utilizagéo da
internet, e-mails, sites eletronicos, formuldrios e uso de aplicativos, sendo garantidos
todos os direitos e seguranga aos participantes. Ao enviar o formulario por e-mail
este tera um destinatario ou na forma de lista oculta.

A ser aplicado no decorrer das aulas de Programagéo Tecnoldgica e
Computacional em colaboragdo com a professora Alessandra Larissa Cherritte
Gongalves Lopes que de forma voluntéria aceitou o convite para a aplicagéo do
projeto nas suas aulas, serdo utilizadas seis aulas de 50 minutos com previsdo de
aplicagdo no segundo trimestre de 2021. A pesquisa tem carater qualitativo e
exploratério, quanto ao procedimento engloba a pesquisa participante. A construgdo
dos dados sera realizada da seguinte forma: primeiro com aplicagdo de questionario

ao aluno (a) no google forms, para um diagndstico inicial sobre as dificuldades para




a leitura. No questionario constardo questoes abertas e fechadas o qual encontra-se
no anexo 1.

A construg@o dos dados sera feita a partir da analise dos questionarios e do
resultado da atividade elaborada na Fabrica de Aplicativos sobre uma sequéncia de
atividade sobre o conteudo artigo de opinido a respeito da leitura de temas atuais,
podendo ser: relacionamento abusivo, pedofilia, isolamento social, dentre outros e
por ltimo outro questionario a fim de analisar a satisfagdo dos alunos na realizagéo
da atividade no aplicativo. No segundo questionario serdo feitas perguntas de
satisfag@o sobre o aplicativo que ainda iremos criar, o qual encontra-se em fase de
planejamento e encontra-se no anexo 2.

Os dados serdo utilizados exclusivamente para fins cientificos, ficando
armazenado num periodo de ate cinco anos, contados a partir de julho de 2021.
Apos este periodo os dados serdo descartados. O referido projeto sera realizado
junto aos alunos/as, que aceitarem participar da pesquisa apos a aprovacédo do
comité de ética em pesquisa, assegurando sua confidencialidade e o anonirnato dos
alunos/as participantes da pesquisa de acordo com as normas da Resolugdo
CNS/MS n° 466/2012; elou CNS/MS n° 510/2016 e suas complementares. Os
alunos/as tém liberdade de retirar o seu consentimento em qualquer fase da
pesquisa, sendo livres para recusar em participar do estudo e ou desistir a qualquer
momento sem que haja nenhum prejuizo a eles/as.

Esta autorizagéo s6 teré validade mediante parecer de aprovagéo do projeto
pelo Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Estadual do Parana (CEP-
UNESPAR), e o pesquisador responsavel devera obrigatoriamente entregar o
parecer/aprovacdo do CEP-UNESPAR para o Colégio Estadual Antonio dos Trés
Reis de Oliveira. Ensino Fundamental - Integral e Ensino Médio.

Apucarana, 22 de Abril de 2021.

B

\ |4
Nome d%Pesquisadora responsavel
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Nome da m&’/randa

sy

Nome da diretora da escola (Carimbo)
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