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RESUMO

MARQUES NETO, Francisco A. A Gamificagdio como alternativa para utilizacdo dos
smartphones no processo de ensino-aprendizagem da Lingua Portuguesa. 2022. 82 f. Trabalho
de Conclusdo de Curso — Licenciatura em Letras, Instituto Federal de Alagoas. Macei6, 2022.

Este trabalho apresenta uma alternativa a utilizacdo dos smartphones no processo de ensino-
aprendizagem da Lingua Portuguesa no Ensino Médio. Discute os principais aspectos da
Gamificacdo com relagdo ao interesse de maior engajamento dos alunos na componente
curricular. Reflete acerca das informagdes de oferta de recursos tecnolégicos na educagdo
basica divulgadas pelo Ministério da Educacao do Brasil. Estima o impacto orcamentario a
implementa¢do do smartphone como recurso tecnologico educativo no ensino publico basico
(Fundamental e Médio) em Alagoas. Destaca as informagdes disponiveis em organismos
internacionais concernentes a educagdo de alta qualidade com o emprego de tecnologia
digital. Expde a média estimada de alunos por computador, em uma perspectiva local, no
ensino fundamental e médio na rede publica de ensino no Estado de Alagoas. A investigacao
incluiu pesquisa experimental aplicada a 79 (setenta e nove) alunos da 3? série do ensino
médio do Colégio Tiradentes da Policia Militar do Estado de Alagoas. Corroborado por uma
abordagem qualiquantitativa, a pesquisa analisou, por intermédio de um programa
computacional e de atividade impressa, as especificidades de desempenho e comportamento
dos alunos em contextos de ensino-aprendizagem digital gamificado, bem como em situagdes
de ensino-aprendizagem tradicionais. O estudo indica parametros sobre uma educagdo de alta
qualidade, com tecnologia acessivel e custos reduzidos.

Palavras-chave: Gamificacdo. Tecnologia digital. Recursos tecnoldgicos. Ensino-
aprendizagem da Lingua Portuguesa.



ABSTRACT

MARQUES NETO, Francisco A. Gamification as an alternative for using smartphones in the
Portuguese language teaching-learning process. 2022. 82 f. Completion of Course Work —
Degree in Letters, Federal Institute of Alagoas. Maceid, 2022.

This work presents an alternative to the use of smartphones in the teaching-learning process
of the Portuguese Language in High School. It discusses the main aspects of Gamification
regarding the interest of greater student engagement in the curriculum component. It reflects
on the information on the supply of technological resources in basic education published by
the Ministry of Education in Brazil. It estimates the budgetary impact of the implementation
of the smartphone as an educational technological resource in basic public education
(Elementary and High School) in Alagoas. It highlights the information available in
international organizations concerning high quality education with the use of digital
technology. It exposes the estimated average number of students per computer, from a local
perspective, in primary and secondary education in the public education network in the State
of Alagoas. The investigation included experimental research applied to 79 (seventy-nine)
students of the 3rd year of high school at Colégio Tiradentes of the Military Police of the
State of Alagoas. Corroborated by a qualitative and quantitative approach, the research
analyzed, through a computational program and printed activity, the specificities of
performance and behavior of students in gamified digital teaching-learning contexts, as well
as in traditional teaching-learning situations. The study indicates parameters about a high
quality education, with accessible technology and reduced costs.

Keywords: Gamification. Digital technology. Technological resources. Teaching-learning of
the Portuguese language.
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1. INTRODUCAO

Este trabalho objetivou analisar as modificagdes promovidas no contexto de ensino,
no que tange ao desempenho e comportamento dos alunos da 3* série do ensino médio,
turmas: A, B, C e D, do Colégio Tiradentes da Policia Militar do Estado de Alagoas, com a
insercdo do smartphone como recurso tecnologico educativo no processo de ensino-
aprendizagem da componente curricular Lingua Portuguesa. A metodologia incluiu revisao
tedrica sobre a tematica Gamificagdo, bem como a aplicagdo de um experimento em ambiente

digital gamificado executado por estudantes no smartphone.

Destaca-se que a presente pesquisa nao vislumbra, no contexto atual da rede publica
de ensino bdsico, incentivar a substitui¢do da pedagogia liberal tradicional no processo de
ensino-aprendizagem da Lingua Portuguesa, que data desde a fundacdo da Companhia de
Jesus e que se constitui na centralizacdo do professor como fonte de transmissdo do
conhecimento cientifico, sem qualquer promoc¢ao dos saberes, da cultura, dos aspectos sociais
e politicos dos estudantes na constru¢do do processo educativo, pela Gamificagdo em
plataformas digitais. As modificagdes pedagogicas ocorrerdo de forma gradual, em
consonancia com as alteragdes sociais promovidas pelos avangos tecnologicos. Pesquisa da
Organisation for Economic Co-operation and Development — OECD, publicada em 2015, ja
registra que a inser¢do de tecnologias digitais no processo de ensino-aprendizagem, no Brasil,

tem propiciado o aumento de desempenho dos estudantes.

A utilizagdo dos smartphones em sala de aula visa colaborar com o processo de
ensino-aprendizagem da Lingua Portuguesa, permitindo que os estudantes da rede publica de
ensino tenham acesso a educagdo de alta qualidade com a aplicacdao de tecnologias modernas
que ja estdo sendo utilizadas em diversos paises. Dados da UNESCO (2013, p. 10) registram
que “[...] estudantes e professores, de Mocambique a Mongodlia, estdo usando aparelhos
moveis para conversar, acessar valiosos conteudos educacionais, compartilhar informagdes
com outros estudantes, obter apoio de seus colegas e instrutores e facilitar a comunicagdo

produtiva [...]".

A implementacdo de tecnologias digitais no processo de ensino-aprendizagem ¢ uma

realidade, como um dos exemplos mais visiveis tem-se o livro didatico que vem sendo



14

constantemente atualizado pelo Programa Nacional do Livro Didatico — PNLD'. O Programa
tem promovido novas metodologias de ensino que possibilitam o uso dos recursos
tecnologicos disponiveis a comunidade estudantil no livro didatico, tais como: jogos
educativos, simuladores, infograficos animados e enderegos eletronicos. Isso demonstra que o
livro didatico, por intermédio do PNLD, ja iniciou o processo de adequacao digital. Contudo,
enquanto o processo de insercdo de novos recursos digitais no livro didatico segue o seu
fluxo, a Gamificacdo como estratégia educacional associada as tecnologias digitais moveis
apresenta possibilidades inimeras para o professor desenvolver conteudo educativo de alta

qualidade e de forma adaptativa ao contexto de ensino.

O interesse desta pesquisa foi motivado pelo comportamento dos alunos nas aulas da
componente curricular Lingua Portuguesa durante a realizacdo dos estagios supervisionados
IIT e IV, do curso de Licenciatura em Letras; pdde-se observar o partilhamento da aten¢ao dos
estudantes entre o professor e o smartphone. Dai, advém o seguinte questionamento: como 0s
smartphones podem ser inseridos no processo de ensino-aprendizagem da componente
curricular Lingua Portuguesa? A pesquisa debrugou-se sobre a Gamificagdo como alternativa
de ensino devido as suas caracteristicas de motivagdo e engajamento, elementos ja ndo vistos
com a efetividade devida, ante a pratica pedagogica tradicional centrada no professor no
ensino da Lingua Portuguesa, aplicada a educacao basica de nivel médio, na rede publica em

Alagoas.

E para o conhecimento das peculiaridades das estratégias da Gamificagdo, a pesquisa
teve como principal referencial a obra de Alves (2015) — Gamification: como criar
experiéncias de aprendizagem engajadoras: um guia completo: do conceito a pratica —, a

qual ¢ citada em diversas publicacdes sobre a tematica.

O estudo se organiza da seguinte forma: nesta se¢do introdutdria apresenta-se o
trabalho realizado e a base tedrica. Na segunda se¢do, intitulada Gamificacao, Tecnologia e
Ensino, define-se esse fendmeno e suas principais caracteristicas. Na terceira se¢do, intitulada
O Interesse pela Inser¢ao de Instru¢cdes Gamificadas, explica-se o porqué do desenvolvimento
e aplicacdo de uma atividade digital gamificada, bem como o modelo e seu detalhamento,
alcance e a estrutura tecnoldgica presente nos estabelecimentos de ensino da educagdo basica

de nivel fundamental e médio, segundo dados divulgados pelo MEC e, ainda, as informagdes

Programa Nacional do Livro Didatico. Historico. Disponivel em:
<https://www.fnde.gov.br/programas/programas-do-livro/livro-didatico/historico>. Acesso em: 19 dez. 2018.
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da média de alunos por computador sob a perspectiva local de ensino publico de nivel
fundamental ¢ médio em Alagoas. Na quarta se¢do, apresenta-se detalhadamente a
Metodologia da pesquisa. Na quinta se¢do, a Analise dos resultados. Por fim, a Conclusao do

estudo.
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2. GAMIFICACAO, TECNOLOGIA E ENSINO

Antes de adentrarmos na tematica, faz-se necessaria uma breve explanagdo sobre as
caracteristicas essenciais — liberdade, evasao da vida real, isolamento ¢ limita¢dao, ordem —
comuns a todos os tipos de jogos e que devem estar presentes para que determinada atividade
seja considerada um jogo. O propdsito do escolio ¢ a busca da melhor percepcao do leitor na
identificacdo de atividades gamificadas que a primeira vista seriam consideradas jogos devido
as similaridades. Cabe ressaltar, que adoto os ensinamentos de Huizinga (2000), ndo por uma

questao preferencial e, tdo somente, pelo reconhecimento da relevancia do trabalho.

Inicialmente trataremos da caracteristica essencial liberdade, dado o seu carater
supressor. A essencialidade dessa, quando afastada, traz implicagdes a categorizagdo de uma
atividade como jogo, mesmo que se apresentem as demais caracteristicas essenciais; sem a

caracteristica liberdade ndo haveria, sob hipotese alguma, possibilidade de classificacao.

A caracteristica essencial liberdade ¢ entendida como a disposi¢do do sujeito em
praticar livremente uma determinada agdo, inexistindo qualquer for¢a externa que o impinge a
executa-la. Conforme Huizinga (2000, p. 13), “Antes de mais nada, o jogo ¢ uma atividade
voluntaria. Sujeito a ordens, deixa de ser jogo, podendo no méaximo ser uma imitagao
forcada.”. Nessa perspectiva, quando o professor ordena uma tarefa, independentemente da
execu¢do, em classe ou em casa, em formato digital ou fisico, gamificada ou ndo, pelo

simples fato de ser tarefa, com a devida licenca do leitor, jamais seria jogo.

Outra caracteristica a ser considerada, a evasdo da vida real, corresponde a imersdo
do sujeito em uma realidade paralela, provisoria, auto-orientada e alheia aos interesses
materiais urgentes, bem como das necessidades de subsisténcia e preservagdo da espécie.
Introduz-se como vélvula de escape uma fuga do cotidiano, distensionando sensa¢des, desejos
e emocoes reprimidas, que ndo poderiam ser externados em um ambiente de convivio social

real (HUIZINGA, 2000, p. 14).

Essa capacidade de producao de um mundo paralelo possibilita ao sujeito adotar um
comportamento sem as pressdes e consequéncias da vida comum, ante as decisdes que lhe sao
exigidas no curso do jogo. Efeito aparente ocorre com o aprendiz em um ambiente de ensino-
aprendizagem que utilize as estratégias dos games; isso decorre do fato de constar na
atividade gamificada elementos presentes nos jogos. Tais elementos modificam o carater

formal da atividade, promovem o divertimento e sdo identificados prontamente pelo aprendiz.
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A fuga da realidade para o contexto da ndo realidade, por intermédio do jogo, ¢
comumente verificada na sociedade. Entretanto, a imersdo em um ambiente de fantasia nio
impede, de forma absoluta, que sejam constatadas situagdes nas quais os jogadores sao
praticamente capturados pela estética do jogo, ao ponto de trata-lo com alto grau de seriedade

(HUIZINGA, 2000, p. 14).

A Gamificacdo apropria-se, dentre outras, da qualidade de traslado presente no jogo,
com o objetivo de engajar o sujeito ativando as motivagdes intrinsecas e extrinsecas. Tal
recurso modifica a percepgao da tarefa, que deixa de ser vista como uma obrigagao devido ao
prazer promovido pelo ludus. Apesar de encontrar-se fisicamente no mundo habitual, a pessoa

¢ tomada pelo imaginario que ocorre em um plano de isolamento e limitagao.

O jogo se processa em um terreno particular, com regramento proprio, que alcanca,
em absoluto, todos os participantes. Além do local delimitado, o jogo também tem o seu curso
bem definido, inicia-se em um dado momento e encerra-se quando o propdsito do jogo ¢

alcangado, independentemente da vontade do jogador.

Os elementos tempo e espaco também se verificam no design de um ambiente
gamificado, porém o rigor observado no jogo nem sempre ¢ replicado em uma atividade
gamificada; ha de se ponderar o grau de efetividade desses recursos em contextos

instrucionais, a fim de evitar-se que impactem de forma negativa.

Segundo Huizinga (2000, p. 15), “todo jogo se processa e existe [...]” em locais “[...]
proibidos, isolados, fechados, sagrados, em cujo interior se respeitam determinadas regras.”;
por outro lado, o campo em que a atividade gamificada se realiza ndo deve ser tao restritivo,
pois, dessa forma, limitaria as alternativas do processo de ensino-aprendizagem, o que seria
um contrassenso ante a diversidade de contextos socioecondmicos € culturais presentes em

uma classe.

Como j& mencionado, o0 mundo particular provisorio em que o jogo ocorre reserva
um ordenamento que deve ser seguido por todos, mas esse ordenamento nao se refere apenas
as regras, vai além, constitui a propria estética do jogo. E nesse ambiente perfeito de ritmo e
harmonia que os jogadores se submetem. Conforme Huizinga (2000, p. 16), o jogo “[...] cria
ordem e ¢ ordem. Introduz na confusdo da vida e na imperfeicio do mundo uma perfeicao
temporaria e limitada, exige uma ordem suprema e absoluta: a menor desobediéncia a ela

“estraga 0 jogo”, privando-o de seu carater proprio e de todo e qualquer valor.”.
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A ordem presente no jogo ¢ verificada na Gamificagdo e, nesta pesquisa, foi
empregada, em maior grau, com o objetivo de controlar o fluxo de acdes e a afericao de
desempenho, do que com a propositura estética. Nao se esta a dizer que a estética seja um
recurso de menor importancia e que nao deva constar em um ambiente gamificado, muito pelo
contrario, a estética produz um encantamento arrebatador, entretanto, o seu uso se dara, em

menor ou maior grau, de acordo com a proposta instrucional.

E para concluirmos essa breve explanacdo sobre as caracteristicas essenciais
presentes nos jogos, que constituem marcas distintivas, apresentamos o Quadro 1, com o
objetivo de demonstrar ao leitor que a Gamificacao, apesar de fazer uso das estratégias dos
jogos, ndo carrega em si a obrigatoriedade da fiel observancia as caracteristicas essenciais

consideradas por Huizinga (2000):

Caracteristicas JOGO GAMIFICACAO
Liberdade sim ndo
Isolamento e limitagdo sim sim®
Ordem sim sim
Evasao da vida real sim sim

Quadro 1 — Caracteristicas essenciais comuns a todos os jogos.
Fonte: Huizinga (2000) — Elaboracido: Marques Neto (2022).

Retomando a tematica, entendemos que a Gamificagdo, no ambiente de ensino,
amplia a comunica¢do entre humanos e entre homem-maquina, pois torna atividades
anteriormente tediosas em divertidas e promove a interagdo. Pode-se definir a Gamificagao
como area de exploracdo das estratégias e design dos jogos com o fito de influenciar aspectos
emotivos do sujeito, implicando, diretamente e positivamente, o desempenho de qualquer

atividade.

A escolha da Gamificagdo para o ambiente de ensino associada a recursos
tecnologicos digitais requer pensar sobre diferentes sistemas de sinais de comunicacao, haja
vista que o professor quando se apropria de tecnologia, quer seja na aplicacao das estratégias
dos games em sala de aula ou em qualquer outra pratica de ensino, conforme Lemke
(2010[1998"], s/p apud Rojo 2012, p. 8), precisa entender saberes da complexidade
tecnologica e aspectos das condicdes culturais locais e globais. Nesse sentido, as praticas de
ensino quando utilizam Gamificacdo incluem aspectos multissemidticos que devem ser

considerados.

20 rigor da caracteristica dependera da proposta gamificada.
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Torna-se relevante refletir acerca das consideragdes propostas por pesquisadores e
pesquisadoras como Canclini (1997) e Rojo (2012), ja4 que os avangos tecnologicos
impulsionam as alteragdes socioecondmicas, politicas e culturais do mundo moderno, que
implicam diretamente, ndo somente o ambito educativo, mas também as formas de comunicar
e informar. Canclini (1997, apud Milton 2007, p. 2) destacou, em estudo classico, as
mudangas nas interagdes pessoais que tais usos tecnoldgicos incutiram no modo de viver em

comunidades rurais tradicionais.

Nessa imersao tecnologica, o interesse da presente pesquisa partiu da seguinte
indagagdo: como os smartphones podem ser inseridos no processo de ensino-aprendizagem da
componente curricular Lingua Portuguesa? A resposta a esse questionamento desencadeia
uma série de eventos, pois, além das consideragdes dos autores sobre os aspectos
heterogéneos das representagcdes simbolicas nos reconhecimentos culturais diversos que
devem constar no design instrucional gamificado, observam-se, igualmente, outros fatores que

estdo relacionados ao ambiente de ensino.

Destacam-se, nesse sentido, o estimulo pedagdgico & motivagdo ¢ ao engajamento,
decorrentes das estratégias utilizadas pelo professor — fator de escolha da Gamificagdo como
alternativa para utilizagdo dos smartphones no processo de ensino-aprendizagem. O estudo
visa entender a tendéncia pedagodgica e se o emprego do smartphone, como recurso
tecnologico educacional, impacta no comportamento e desempenho dos estudantes na

realizagdo das atividades gamificadas em sala de aula.

A construgdo de significados que proporcionam a motivacdo € o engajamento dos
estudantes tem se mostrado como area de interesse dos pesquisadores das estratégias dos
games, ja que o professor, em sala de aula (fisica ou virtual), precisa estar atento ao contexto
educacional, ou seja, precisa identificar e resolver problemas e motivar os estudantes,
conforme registram Silva e Dubiela (2014), pois as aulas devem ter metas e objetivos e, ao

mesmo tempo, serem validas para a compreensao dos estudantes.

A busca do equilibrio entre os conteudos curriculares da Lingua Portuguesa que se
planejam gamificar e o real interesse dos estudantes ¢ prioridade. Nesse sentido, as etapas de
elaboragdo de ambientes de aprendizagem gamificados precisam considerar aspectos diversos,

inclusive a capacidade de motivar os alunos de forma a manté-los engajados no processo de
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assimila¢do dos contetidos (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011 apud BUSARELLO;
ULBRICHT; FADEL, 2014, p. 16).

A partir dos estudos realizados, verifica-se que o potencial educacional contido nas
estratégias da Gamificagdo, somado as possibilidades multiplas de sinais presentes nas
tecnologias embarcadas no smartphone, poderdo ocasionar processos de ressignificagdo dos
métodos atuais de aprendizado, que ainda estdo, a0 menos no contexto desta pesquisa,

arraigados no método jesuitico.

Os smartphones detém uma grande penetracdo social, com possibilidade de
promover o aumento do acesso as tecnologias digitais de ensino, se forem considerados como
um recurso tecnologico educacional. A 33* Pesquisa Anual de Administracdo e Uso de
Tecnologia da Informagdo nas Empresas, realizada pela Fundagdo Getulio Vargas de Sao
Paulo (FGV-SP), em 2022, demonstra a presenca expressiva dos smartphones no Brasil, os
telefones inteligentes ja ultrapassam o quantitativo de computadores. Existe uma base ativa de
dispositivos digitais (Computadores e Smartphones) em uso no Pais — com dados atualizados
até o més de junho do ano de 2022 —, que corresponde a 447 milhdes de dispositivos, desse

universo, 52% sao smartphones (MEIRELLES, 2022).

Na propria pratica de ensino, ¢ possivel constatar em observacdes que esses
equipamentos sao utilizados com frequéncia entre os jovens; estdo presentes nas bibliotecas,

salas de aula, rodas de estudantes durante os intervalos e outros espagos do cotidiano escolar.

Para compreendermos a estratégia na perspectiva do ensino, ¢ relevante discutir a
Gamificagdo como tendéncia pedagdgica, a partir dos proprios conceitos e dos elementos que
integram a mecanica dos games. Para isso, investigamos os principais debates tedricos que
incluem a Teoria do Flow, perfis comportamentais, estilos de aprendizagem, tipos de

jogadores e de Gamificagdo existentes.

Para melhor clareza, demonstraremos as razdes que impulsionaram a criagdo de uma
instrucdo gamificada e os critérios adotados em sua defini¢do. Além disso, ponderamos sobre
o alcance de um ambiente gamificado no cendrio de recursos tecnologicos disponiveis para a
educagdo basica no ensino fundamental e médio da rede publica em Alagoas. Outro aspecto
que entendemos como relevante sdo as informacdes constantes em organismos internacionais,
no que tange a educacdo de alta qualidade, dentre os quais destacamos a Organizag¢do das

Nagoes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO). Tais organismos globais
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orientam a inclusdo das tecnologias digitais no processo de ensino-aprendizagem. Outro dado
relacionado a tematica, identificado no estudo, foi a relagdo da média de alunos por

computador na educacao basica.

Na andlise dos resultados obtidos na pesquisa experimental, foi possivel verificar o
desempenho, o comportamento e o engajamento, bem como os tipos de jogadores. Com isso,
confirmamos que os smartphones t€ém um melhor aproveitamento no processo de ensino-

aprendizagem da Lingua Portuguesa quando associados a Gamificagao.
2.1. A Migracao da Gamificacio do Ambiente Corporativo para o Ensino

O termo Gamificagdo deriva do inglés Gamification, o termo ¢ atribuido a Nick
Pelling, programador de computadores e inventor. Apesar de o termo ainda ser considerado
novidade, a aplicacdo da metodologia dos games em determinados segmentos ja era uma
realidade desde 1912, com o objetivo de obter-se o aumento da produtividade nas institui¢des

(ALVES, 2015).

O formato como conhecemos o termo — Gamification, atualmente, data do ano de
2003. Tendo o referido ano como referéncia para pesquisa na ferramenta de busca Google,
revela-se o quantitativo aproximado de recursos disponiveis na rede mundial de computadores
sobre a tematica, em paginas em qualquer idioma, tanto para o termo Gamification quanto

para o termo Gamificagdo:

e Gamificacdo === Gamification

25.100.000
2.400.00
412
PO 4580 165:000
[01-01-2003, 31-12-2003] [01-01-2003, 31-12-2013] [01-01-2003, 31-12-2022]

Grafico 1 — Quantitativo de recursos disponiveis na internet: Gamification e Gamificacdo, em 12-01-2023.
Fonte: Google (2023) — Elaboracao: Marques Neto (2023).

Observa-se no grafico 1, que o quantitativo de recursos disponiveis tanto para o
termo grafado em inglés quanto em portugués, ja ultrapassa a casa dos milhares; outro dado

que se verifica, ¢ a expressividade de recursos encontrados na internet para o termo
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Gamification. Pode-se inferir da constatacdo, que apesar dos vinte anos de existéncia do termo
grafado em lingua inglesa, a produgdo de conhecimento cientifico sobre a tematica em lingua

portuguesa ainda segue incipiente.

Até a conclusao desta pesquisa, nao verificamos entrada lexical no vocabulario
oficial do Pais para o termo Gamificacdo. Entretanto, o Diciondrio Priberam da Lingua
Portuguesa registra a palavra: “ga-mi-fi-ca-¢cdo (gamificar + -¢30) — substantivo feminino —
Uso de técnicas de jogos, notadamente de jogos de video, em outros campos de atividade. =

JOGUIFICACAO, LUDIFICACAO™.

Por ser oriundo do ambiente competitivo empresarial, o uso da gamificacao em sala
de aula exige reflexdo por parte do professor, pois, em vez de estimular a aprendizagem, pode
acirrar a concorréncia entre pares. E fundamental que o professor reflita sobre os objetivos e
defina formas de uso que permitam a sociabilidade cooperativa e ndo a concorréncia acirrada

(DIANA et al., 2014, p. 61).

A Gamificagdo foi introduzida no ambiente corporativo em razdo do reflexo positivo
no comportamento dos funcionarios. Ambientes corporativos expressivos no mundo dos
negocios internacionais, tais como: Coca-Cola e Nike, utilizam essa metodologia para garantir
a motivagdo ¢ o engajamento dos trabalhadores e, por conseguinte, o fortalecimento das

organizacoes (COOK, 2012 apud SILVA; SARTORI; CATAPAN, 2014, p. 198).

A transicao da Gamificagdo do ambiente corporativo para o ensino requer, portanto,
atencdo por parte do educador para evitar maior grau de estresse e violéncia no ambiente de
sala de aula. Por esse motivo, no campo educacional essa pratica € objeto de discussdo entre
pesquisadores, que tentam delinear a melhor forma de inser¢do da mecanica dos games no

contexto de ensino.

A discussao reside no campo das delimitagdes — a fim de evitar-se que a solugdo
idealizada para o processo de ensino-aprendizagem torne-se, meramente, um jogo. Estudos
indicam a preocupagdo acerca das recompensas oferecidas como motivagdo, pois podem
comprometer a experiéncia ludica de aprendizagem e ainda indicar parametros fora da

realidade que pouco acrescentam a vida presente e futura dos estudantes, a depender da forma

"gamificagdo", in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2021,
https://dicionario.priberam.org/gamifica%C3%A7%C3%A30 [consultado em 21-12-2022].



23

como o professor se apropria da estratégia (DETERDING et al. (2011); RESNICK (2004);
OKAN (2003) apud NETTO, 2014, p. 107) .

Numa perspectiva mais otimista, Busarello (2016, p. 39) defende que a Gamificagao
pode favorecer a aprendizagem em ambientes nos quais os estudantes estdo desmotivados,
justamente pelo fato de apresentar narrativas com as quais ndo estdo habituados. O
planejamento das aulas, desse modo, ¢ fundamental para estimular a realizacao de tarefas que
poderiam ser de baixo interesse, ja que se apropriam de multiplas linguagens. Para que a
motivacao esteja na sala de aula, o autor destaca a importancia de combinar elementos que

divirtam a classe, a partir de um design instrucional objetivo e que preserve a interatividade.

Neste trabalho, entendemos que para se alcangar a melhor forma de aplicagdo dos
elementos dos games no processo de ensino-aprendizagem, é necessario revisar os aspectos,
conceitos e estratégias. Adiante, apresentaremos mais reflexdes dessa tendéncia pedagogica,

com o objetivo de destacar o potencial educacional contido em um ambiente gamificado.
2.2. Engajamento e Motivacio na Pratica da Gamificagio

A Gamificagdo, conforme os estudos de Alves (2014), torna-se estimulante na escola
porque se apropria do cotidiano dos estudantes, pois, ao pensar no formato divertido que a
mecanica dos games propdem, ¢ fundamental ter dindmicas que favore¢am o engajamento do
aluno para garantir a resolugdo dos problemas, em qualquer area de ensino. Todas essas
perspectivas sdo relevantes, mas sO garantem sentido ao ambiente pedagogico se a
aprendizagem estiver no centro do processo.

A partir dos estudos de Alves (2014), verifica-se que o engajamento € a principal
preocupacdo das praticas de ensino com a Gamificacdo; garantir que a turma esteja
comprometida com o aprendizado deve ser a base da formatacdo de um ambiente de ensino
que inclua as técnicas presentes nos jogos. Desse modo, poderiamos aventar que a
Gamificagdo constitui a aplicacdo das estratégias dos games no campo educacional, tendo, por
meta, estimular os estudantes a realizarem suas atividades de forma motivada e engajada.

Com efeito, Bussarello, Ulbricht e Fadel (2014) destacam que os aspectos emotivos
sdo identificados nos resultados da atividade. Contudo, para que a atividade atinja as metas
educativas, o designer precisa considerar os fatores que afetardo o comportamento dos
estudantes. Por esse motivo, o professor deve estudar sobre Gamificacdo e priorizar as

estratégias que apresentem caracteristicas que se adequem ao processo de ensino-
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aprendizagem. Na perspectiva técnica, para alcancar a motivagdo e o engajamento, o
desenvolvedor da atividade deve ser capaz de articular saberes da vivéncia das pessoas, de tal
modo que o estudante empossado dos seus proprios conhecimentos possa articular as novas
informacdes formais do ensino e sentir-se estimulado a criar, a partir de um pensamento
auténomo, pois ¢ necessario que a turma assuma posigdes e riscos norteada por argumentos

validos.

Igualmente, a partir das reflexdes de Bussarello, Ulbricht e Fadel (2014), verifica-se
que o processo inicial de criagdo de um ambiente de ensino gamificado deve conter o
alinhamento entre os interesses do professor no planejamento de aula e a motivagao dos
estudantes. Os autores observam que as motivagdes dos estudantes se distinguem em dois
tipos: (i) intrinseca, ou seja, quando o estimulo parte da vontade pessoal, a partir do proprio
interesse e envolvimento para satisfazer curiosidades e aprender nova habilidade ou (ii)
extrinseca, quando se acata uma ordem para cumprir uma acgdo especifica, seja para obter o
reconhecimento do grupo ou algum bem material. Verifica-se, em algumas praticas da
Gamificagdo, professores que utilizam prémios como recompensa, o que contraria a légica do
aprendizado e delimita a um universo behaviorista de estimulo e recompensa. E preciso ter
aten¢do a esse aspecto para ndo restringir o aprendizado a prémios e recompensas, algo
habitual no mundo corporativo, mas inadequado ao processo de construgao do conhecimento,
haja vista que o engajamento pretendido na realizagcdo da atividade deve ter a mecanica dos
games como um meio para a assimila¢do do conteudo ensinado, os elementos dos jogos, em
especial, aqueles que promovem as motivacdes extrinsecas ndo podem ter relevo superior aos
assuntos que devem ser apreendidos pelos estudantes. O estudo inclusive alerta que
determinados aspectos das compensagdes extrinsecas podem anular as motivagoes intrinsecas

e ter efeito inverso, resultando na saida do estudante do ambiente gamificado.

Neste trabalho, foi possivel notar que o uso da mecanica dos games em sala de aula
requer estudos por parte dos professores, de modo a evitar modismos que invertam o eixo de
aprendizagem e desmotive o interesse dos discentes, que deve ser a principal meta do
ambiente gamificado. Nesse sentido, o conhecimento da Teoria do Flow, ou Teoria do Fluxo,
conforme registra Diana ef al. (2014), ¢ importante para avaliar as sensagoes de tristeza e mal-
estar nas pessoas, pois, quando deparadas com os desafios, podem ter comportamentos
distintos, inclusive, podem sentir-se abaladas, o que resulta em pesquisas desde o século

passado, sobretudo, em situagdes de conflitos.
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No curso dos estudos, identifica-se, a partir da pesquisa de Csikszentmihalyi (1990
apud DIANA et al., 2014), que ha necessidade de identificar aspectos que indicam a
felicidade dos individuos ou grupos, especialmente nas rotinas cotidianas. Ha técnicas que
permitem a identificagdo desse sentimento, quando, por exemplo, solicita-se o registro do
modo como se sentem ao realizar uma determinada atividade corriqueira. Em geral, a coleta
de dados sobre essa estratégia, deve ser feita de forma espontanea e possibilita identificar as
motivacdes intrinsecas, o que pode ser feito também na sala de aula, desde que devidamente

planejado e que indique o fluxo de contentamento ou insatisfacdo da pessoa.

A Teoria do Flow identifica aspectos relevantes que indicam o estagio de felicidade
quando as pessoas estao no fluxo de uma atividade, tais como: (i) foco e concentragdo, pois o
envolvimento na agdo permite o esquecimento dos problemas externos; a imersdao, quando
associada a clareza e feedback, constréi um ambiente agradavel que favorece a consecugao
das metas; (ii) sentimento de éxtase, que permite a pessoa ultrapassar a nog¢ao de cotidiano e
permanecer atento somente ao que realiza; (iii) clareza e feedback, o que garante maior
esforco na execucdo da atividade e condiciona a continuidade do desenvolvimento da
atividade de forma prazerosa e; em situacdo de atividade de maior duragdo, o retorno quanto
aos objetivos e metas a serem cumpridos sdo cruciais; (iv) habilidades, fundamentais para o
cumprimento dos desafios, pois é o que garante sentido ao que se realiza. Esse equilibrio entre
o desafio proposto na atividade e a habilidade do estudante, implica o divertimento da
atividade; (v) crescimento, quando o sujeito sente uma sensa¢do de engrandecimento
vinculada a uma sensagdo de tranquilidade; (vi) perda da sensacdo do tempo, quando o foco
na atividade afasta o participante da rigidez dos minutos reais; (vii) motiva¢do intrinseca,
quando o que move a pessoa ¢ a realizacdo da tarefa, sem se preocupar com os beneficios.

(CSIKSZENTMIHALYT, 2004 apud DIANA et al., 2014)

Segundo Alves (2015), a vivéncia do que se compreende como fluxo requer que o
professor regule as dificuldades das tarefas para evitar niveis de estresse e ansiedade nos
alunos, seja pela dificuldade de compreensao ou pela alta competitividade. Ao mesmo tempo,
se a tarefa for excessivamente simples e facil, a tendéncia € gerar também desmotivagdo, por
1sso a necessidade de reflexdo prévia, analisando o perfil dos estudantes. A variacao do grau

de dificuldade ¢é representada na Figura 1, a seguir:
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Figura 1 — Flow - como deve variar o grau de dificuldade de uma atividade.
Fonte: Alves (2015).

Nao existe uma defini¢do precisa do momento em que as pessoas estdo em flow e,
tampouco, a atividade que o desencadeara, visto que as manifestagdes emotivas de cada
pessoa possuem aspecto particular. O estado de fluxo estd intimamente condicionado aos
fatores intrinsecos e extrinsecos, bem como a forma pela qual interpretamos esses fatores
(DIANA et al., 2014). A despeito dessa complexidade, ¢ consensual entre os autores
investigados que existe uma correlagdo entre as propriedades da mecanica dos games com as

caracteristicas da teoria do flow.

O atingimento do estado de flow depende de determinados elementos, entretanto,
para que o ambiente gamificado produza os efeitos pretendidos € necessario ter no projeto da
solucdo de aprendizagem, além das caracteristicas citadas, os perfis comportamentais, os
estilos de aprendizagem e os tipos de jogadores. Dessa forma, o professor-desenvolvedor
poderda aumentar o potencial de engajamento do ambiente; transitard, por assim dizer, no

campo das emogdes e desejos do aluno.
2.3.  Perfis Comportamentais

Retomando a discussdo sobre a indefini¢do do momento em que as pessoas atingem
o estado de flow, dado o carater particular das motivagdes intrinsecas, de igual modo, nao

existe um comportamento uniforme quando os individuos estdo diante de um ambiente de
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aprendizagem gamificado. Os sujeitos se comportam de variadas maneiras, tém sensacgdes
diversas, emogdes e interagem de forma bastante particular ante os estimulos provocados pela
solucdo. Destarte, o designer deve observar, durante a constru¢cao do ambiente gamificado, o

tipo de publico que deseja atingir (ALVES, 2015).

Nesse sentido, esta pesquisa destaca a proposta de agrupamento definido por Alves
(2015), a qual identificou caracteristicas semelhantes na classificagdo de temperamentos,
estilos de dominancia e tipos psicologicos, sugeridos por diversos estudiosos do
comportamento humano. E oportuno salientar que os perfis comportamentais sdo fatores de
elevada importancia na formatacdo de um ambiente gamificado, por serem varidveis na

constitui¢do dos tipos de jogadores.

Hipocrates Jung Robert Moore & Douglas Gillette Disc

Sanguineo Intuicdo Rei Influéncia
Colérico Sensacio Guerreiro Domindncia
Melancolico Pensamento Mago Cautela
Fleumatico Sentimento  Amante Estabilidade

Quadro 2 — Correlacio de Temperamentos.
Fonte: Alves (2015).

A obtencdo do engajamento pretendido no ambiente gamificado pode estar
intimamente relacionada a identificacdo dos perfis comportamentais do publico alvo; agrupar
os estudantes de acordo com as caracteristicas comuns favorece o desenvolvimento da
atividade gamificada, pois o professor estaria de posse de um dos elementos necessarios as
motivacdes intrinsecas e teria um senso mais afinado na composicao das motivacdes

extrinsecas, evitando que essas impactassem de forma negativa naquelas.

O agrupamento dos estudantes beneficia o processo de elaboracdo das tarefas de
classe e, conforme LaHaye (2011), “[...] ninguém se caracteriza por apenas um
temperamento”. Efetivamente, a percepgdo do designer com relagdo as qualidades e defeitos
de personalidade, ensejard uma maior exatiddo na definicdo dos temperamentos e, por
conseguinte, alcancgara o delineamento das atividades de classe em conformidade com o perfil

comportamental do publico-alvo. Sob essa otica, o autor propds um grafico de temperamentos



que possibilita a identificagdo das

temperamental definido por Hipdcrates:

QUALIDADES

COMUNICATIVO PUSILANIME

EMINENTE VOLUVEI
ENTUSIASTA INDISCIPLINAIMO
AFAVEL IMPULSIVO

INSEGURO
EGOCENTRICO

SIMPATICO
BOM COMPANHEIRO

L'U.\[PilF.?-'.:\'H!\'l) BARULHENTO ATORES
CREDULO EXAGERADC  VENDEDORES
MEDROSO ORADORES

SANGUINEO

DEFEITOS

ENE
I

IRASCIVEL
SARCASTICO
INMPACIENTE
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caracteristicas predominantes para cada perfil

"RGICO
RESOLUTO
INDEPENDENTE
OTIMISTA
PRATICO
EFICIENTE

PRODUTORES AUTOS- DECIDIDO

CONSTRUTORES SUFICIENTE LIDER

LIDERES INSENSIVEL AUDACIOSO
ASTUCIOSO

MELANCOLICO

ARTISTAS
MUSICOS

EGOISTA
MAL-HUMORADO

HABILIDOSO
MINUCIOSO

SENSIVEL PESSIMISTA INVENTORES
PERFECCIONISTA TEORICO FILOSOFOS
ESTETA CONFUSO MESTRES
IDEALISTA ANTISSOCIAL
LEAL CRITICO
DEDICADO VINGATIVO
INFLEXIVEIL

FLEUMATICO

CALCUI

DIPLOMATAS
PROFESSORES
TECNICOS
ADMINIS-
TRADORES

INDECI

DESCONFIADO
PRETENSIOSO
INTROVERTIDO
DESMOTIVADO

DEFEITOS

QUAI.llDADES

Grafico 2 — Grafico de Temperamentos.
Fonte: LaHaye (2011).

2.4. Estilos de Aprendizagem

TEMEROSO

CONTEMPLATIVO

CALMO
TRANQUILO
RESPONSAVEL
EFICIENTE
CONSERVADOR
PRATICO

LIDER
DIPLOMATICO
BEM-HUMORADO

ISTA

SO

Pesquisas apontam que as pessoas aprendem em cadéncia e forma diferentes, cada

uma tem uma maneira de assimilar o conhecimento que lhe ¢ transmitido. Esse carater

singular de absor¢do de conteudos ¢ conhecido como estilo de aprendizagem. O estilo implica

o delineamento de uma atividade instrucional que seja capaz de assegurar a resposta adequada

do aprendiz em um contexto de cogni¢cdo (ALVES, 2015).

Pesquisadores propdem modelos, a fim de delimitar os estilos de aprendizagem.

David Kolb, tedrico americano da area educacional, compreende os estilos de aprendizagem

como Divergente, Assimilador, Convergente e Adaptativo. O modelo de Kolb ¢ representado

na Figura 2.



EXPERIEMCIA CONCRETA
INESTRUTOR COMO MOTIVADOR

- Abordagem artlstica
* Intuitive & mente abarta

+ S sai bam na auséncia de estrutura
ADAPTATIVO

Seu ponto forte & execucdo e ]
experimentacio, Se arrisca e trabalha (]
frequantemants por tentativa & srmo.,

Depende de outras pessoa pare analise.

- ADAFTATIVO DIVERGEMNTE
EXPERIENCIA ATIVA
INSTRUTOR FORA DE CEMA

= Gosta de concluir corsas
- Influencia as pessoas
« E agente de mudanga

ASSIMILADOR
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DIVERGENTE

Seu ponio forte @ a imaginagao,
mantém a menie aberta & confronta
situacbes de miliplas perspectivas

OBSERVACAQ REFLEXIVA
INSTRUTOR COMO EXPERT

» Percebe as implicagses de
abordagens diferentes

+ E bam no entendimento da pontos
de vista diferentes

CONVERGENTE

Se sai bam em testes com uma dnica ASS'M'LADQH

resposta certa, seupontoforte & aaplicagao 1 E bom na criagéo d:? mlmlel_ﬂs _
das ideias. Se sai bem na resolucas tebricos & o raciocinio indutivo & a
de problemas, mas nao 140 bom com 1 sua ferramenta de trabalho.
relacionamento interpessoal, (]

COMNCEITUACAD ABSTRATA
INSTRUTOR COMO COACH

« Abordagem sistematica & cientifica

» Gosta de trabalhar com simbolismos

+ Giosta de analisar informagies para
formular teorias gerais

Figura 2 — Estilos de Aprendizagem de David Kolb.
Fonte: Alves (2015).

Outros estudos destacam que os estilos de aprendizagem variam entre experiéncias
externas e internas. Sendo definidos “[...] trés tipos de preferéncias, divididas nas categorias:
Visual, Auditivo e Cinestésico. [...]”. Os aprendizes visuais tém inclinagdo por recursos
imageéticos, os auditivos recorrem a audi¢ao e os cinestésicos necessitam fazer, tocar etc. Ha,
ainda, pesquisas que classificam os aprendizes de acordo com o funcionamento cerebral; o
pensamento ¢ fixado pelas fungdes do cérebro e os estilos seriam decorrentes de cada area
especializada, mas nem sempre de forma isolada. Havera situagdes em que o aprendiz ativara

multiplos segmentos no curso do processo de assimilagdo da informagao (ALVES, 2015).

Compreender a forma como os estudantes recepcionam a informag¢do denota o grau
de competéncia do designer da solucdo gamificada; o ambiente educacional submetido a
mecanica dos games sera mais efetivo, se a trilha em que o conhecimento deva percorrer for

bem definida.
2.5. Tipos de Jogadores

Na década de 90, o professor e pesquisador britanico, Richard Allan Bartle apud
Alves (2015), “[...] definiu quatro tipos de jogadores de acordo com as suas caracteristicas,

preferéncias de interagdo e comportamento”. Do mesmo modo que as pessoas se comportam €
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aprendem de maneira particular, elas também tém predile¢do por jogos que estejam em
consonancia com o que gostam de fazer. A perceptividade, dessa questdo, ¢ essencial na
constru¢do de um ambiente gamificado, haja vista que condiciona o engajamento ¢ a

motivagdo, por mobilizar desejos e emogdes.

Os tipos de jogadores considerados pelo pesquisador britanico sdo classificados da
seguinte forma: Predadores, Conquistadores, Exploradores ¢ Comunicadores. Os Predadores
seriam aqueles jogadores que compreendem o cendrio como um campo de batalha, sdo
bastante intensos em suas agdes, agem com um unico objetivo — vencer. As palavras de
interesse sdo: derrotar, ganhar, eliminar, matar, competir, conquistar e¢ destruir. E provavel
que adotem comportamento agressivo na defesa dos seus interesses; os Conquistadores, por
sua vez, apesar de serem competitivos, mantém o carater afavel nas inter-relagdes. Nao estio
preocupados com a proposta do jogo, apenas querem a lideranca, valorizam o status, sdo
acumuladores. Interessam-se por outras atividades, apenas se estiverem relacionadas com o
propésito idealizado. As palavras de interesse sdo: realizar, liderar, atingir, conquistar e
acumular; os Exploradores ocupam-se em desvendar o engendramento por tras do ambiente,
se dedicam a desenvolver habilidades que lhes permitam superar os desafios, focam no
processo e no aprendizado. Dependendo das circunstancias podem ser agressivos ou
sociaveis. Valorizam a especializacdo e promovem o intercambio de conhecimentos. As
palavras de interesse sdo: buscar, descobrir, estudar, investigar, desenvolver, solucionar e
aprender; os Comunicadores s3o seres socidveis, veem o jogo como uma ferramenta de
interacdo e aprovam os games que incentivam a cooperacdo. Observam a conduta dos demais
jogadores, aprendem com eles. Importam-se com os outros jogadores. As palavras de

interesse sdo: interagir, socializar, aprender, conhecer e organizar (ALVES, 2015).

A classificacao dos perfis comportamentais, dos estilos de aprendizagem e dos tipos
de jogadores ndo deve ser compreendida como o Unico parametro existente na implementag¢ao
de uma solugdo gamificada. Qualquer atividade que se pretenda gamificar deve considerar,
além das caracteristicas ja destacadas, fatores outros que implicam diretamente a aceitacdo da

solucdo, tais como: aspectos socioecondmicos, politicos e culturais.
2.6. Tipos de Gamificacoes

Existem, ao menos, dois tipos de Gamificagdo: a Estrutural e a de Contetido. A

Gamificagdo Estrutural constitui-se na aplicagdo da mecanica dos games de forma indireta, a
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intencdo no design estrutural é preservar o contetido a ser ensinado; a presenca dos recursos
da Gamificacdo no modelo estrutural tem papel orientador: visa guiar o aprendiz durante o
processo de ensino-aprendizagem. Por outro lado, na Gamificacdo de Contetido a aplicagao
da mecanica dos games se da de forma direta. Nessa modalidade, podemos dizer que o

conteudo ¢ parte integrante do jogo (KAPP apud ALVES, 2015, p. 96).

Independente da inclina¢do do desenvolvedor por determinado tipo de Gamificagao,
deve-se ter sempre em mente que a idealizagdo de um ambiente gamificado tem como
elemento nuclear a figura do aprendiz. O resultado pretendido pelo designer do ambiente
gamificado ndo estd vinculado ao tipo de Gamificagdo e, tampouco, a utilizacdo de todos os
recursos presentes nas estratégias dos jogos e, sim, tdo somente, a conformidade dos
elementos da mecanica dos games ao contexto em que o aprendiz esteja inserido. O
engajamento pode ser obtido tanto com o emprego da Gamificagdo Estrutural, quanto com a
de Contetido, ou, até mesmo, com o emprego de ambas; o sucesso da solu¢do consistird na
adequagdo da proposta de ensino aos fatores circunstanciais: tecnologias disponiveis, publico-

alvo, tempo e contexto.
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3. O INTERESSE PELA INSERCAO DE INSTRUCOES GAMIFICADAS

Durante os estagios supervisionados III e IV do Curso de Licenciatura em Letras,
que contemplavam as modalidades do ensino médio, respectivamente, a Educagdo
Tecnolodgica e a Educagao de Jovens e Adultos, observou-se o baixo interesse dos alunos nas
atividades de classe da componente curricular Lingua Portuguesa. A atencao deles era
partilhada entre o professor e o smartphone. O comportamento evidenciado aventou uma série
de questionamentos, com relagcdo as implicagcdes no desenvolvimento e rendimento escolar
dos estudantes que faziam uso da tecnologia movel. Demandando, dessa forma, um estudo
que pudesse apresentar alternativas de melhor aproveitamento dos smartphones no processo

de ensino-aprendizagem da Lingua Portuguesa.

Como ja mencionado na presente pesquisa, no Brasil, existe uma base ativa de 447
milhdes de dispositivos digitais, representada em sua maior parte pelos smartphones. E nao ¢é
dificil perceber que esses dispositivos estdo por toda parte, principalmente, entre os jovens.
No ambito educacional, vemos uma gama de aparelhos portateis e, de forma inequivoca, os
telefones modveis sdo os de maior penetragdo, sejam inteligentes ou nao. Eles estdo nas
bibliotecas, nas salas de aulas, nas rodas de estudantes durante os intervalos, enfim, estio
presentes de forma macica no cotidiano educacional. A presenca dessa modalidade de
tecnologia digital ndo ¢ uma realidade apenas no Brasil. A Organizagdo das Nagdes Unidas
para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura — UNESCO afirma que

Os aparelhos moveis sdo a TIC mais onipresente ¢ bem-sucedida da historia da
humanidade. Elas existem em grandes quantidades, em lugares onde livros e escolas
sdo escassos. Em menos de uma década, as tecnologias moveis se espalharam para
os lugares mais longinquos do planeta. Da populagdo estimada da Terra, por volta de
7 bilhdes de pessoas, 6 bilhdes ja tém acesso a um telefone moével em
funcionamento. A Africa, que nos anos 1990 apresentava um indice de penetragio
da telefonia mdvel de apenas 5%, atualmente ¢ o segundo maior e mais crescente

mercado dessa tecnologia do mundo, com um indice de penetragdo de mais de 60%,
e que ainda esta aumentando (UNESCO, 2017)".

A ubiquidade dos aparelhos moveis ratifica o estilo de vida de uma sociedade
moderna em permanente conexao; a gama de aplicativos disponiveis, bem como a facilidade
de transporta-los, contribuem para que os telefones inteligentes mantenham-se como objeto de
interesse dos estudantes. Assim, temos um elemento que pode figurar de forma colaborativa

com o processo de ensino-aprendizagem. O Fundo Nacional de Desenvolvimento da

N UNESCO (2017) - Aprendizagem movel, disponivel em: <http:
www.unesco.org/new/pt/brasilia/communication-and-information/digital-transformation-and-innovation/ict-in-
education/mobile-learning/>, acessado em 09 de setembro de 2019.
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Educacdo — FNDE atento as mudangas no campo tecnolégico vem subsidiando ac¢des por
intermédio do PNLD com a finalidade de inserir as inovagdes digitais no contexto
educacional; ex., o Edital lancado em 2015, com o chamamento as editoras para que
apresentassem obras multimidias reunindo o livro impresso e o digital, ¢ um exemplo dessa

ac;éoS.

Para tornar as atividades de classe mais atraentes para os estudantes, decidiu-se pelo
desenvolvimento de uma atividade gamificada que pudesse utilizar a plataforma moével de
maior penetracao no contexto de sala de aula, contribuindo, dessa forma, para o processo de
ensino-aprendizagem da Lingua Portuguesa, levando-se em consideracdo aspectos

motivacionais e de engajamento dos discentes.
3.1. Definicao do Modelo

O modelo escolhido para o design instrucional foi a Gamifica¢do de Contetido, haja
vista a proposta idealizada, na qual o aprendiz, engolfado no contexto da narrativa,
solucionard os desafios que serdo apresentados na atividade. Tal estratégia possibilitard a
experienciagdo da situagao ficta ativando sensagdes que s6 poderiam ser alcancadas enquanto

personagem.
Essa experiéncia narrativa leva a uma experiéncia cognitiva que se traduz em um
produto emocional e sensorial, uma vez que o individuo se envolve em uma vida
estruturada e articulada, fora do mundo comum. Entretanto, em uma narrativa
tradicional, como na literatura, no cinema ou nas histérias em quadrinhos, o
individuo participa como espectador da vida de um personagem, mas sem a
possibilidade de interferir no curso da trama. Por outro lado, no caso de uma

narrativa em jogo, o individuo vive a histéria como um dos protagonistas e pode
assim interferir no seu fluxo (BUSARELLO, 2016, p. 9).

Nesse sentido, a narrativa foi construida com certa aproximag¢ao do conto Le Petit
Chaperon Rouge, do escritor Charles Perrault, publicado em 1697, no qual, a personagem
Chapeuzinho Vermelho ndo tem o auxilio do cagador. Dessa forma, a responsabilidade pelo
desfecho da historia recai sobre a personagem; ¢ esse sentimento de responsabilidade que a
atividade gamificada pretende incutir no aprendiz, dispondo dos elementos presentes nos
games para estimular o senso de pertencimento do aluno com a narrativa, fazendo com que
ele participe na superagao dos desafios constantes no ambiente gamificado e, assim, de forma

colaborativa, auxilie na produgdo do conhecimento em sala de aula.

> Edital PNLD 2015 - Ensino Médio, https://www.fnde.gov.br/index.php/programas/programas-do-
livro/consultas/editais-programas-livro/item/4032-pnld-2015
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A tarefa digital gamificada foi estruturada objetivando avaliar o desempenho dos
estudantes, com relacao ao ensino da componente curricular Lingua Portuguesa. Outrossim, a
solucao também visa analisar, por meio da observagao e captura de dados, o comportamento

dos discentes no desenvolvimento da atividade de classe. A seguir, apresentamos a interface

da tarefa:

Use suas credenciais para acessar.

Aluno

enha

(W 5]

Figura 3 — Login na tarefa digital gamificada.
Fonte: Marques Neto (2022).

Na tela inicial da tarefa digital (Figura 3), o aluno tem a possibilidade de fazer login
usando as credenciais previamente cadastradas no banco de dados. O cadastramento prévio foi
necessario para ndo comprometer o tempo de aula com o preenchimento de formularios que

ndo compdem o conteudo da componente curricular.

Concluida a etapa de acesso a tarefa, sera apresentada ao estudante a missao proposta
na atividade de classe; o aluno devera ler o texto, o qual apresenta a complexidade da tarefa e,
em seguida, devera clicar no botdo iniciar para que seja redirecionado ao desafio. Vide figura

a seguir:
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7 0lz, estudante! 3ov a Chapeuzinho
A Vermelho e necessito da sua ajudal 0
l-_l.é_,.-l IHPE enviou wm alerta para o meu
_)' ‘ul smartphone  avisando  zobre  um
&“ incéndio na floresta. Dcorre que a érea

A incendiada estd avangando em diregdo
e & casa da minha avd e também & toca
do lobo maw. Com medo de virar churrasquinho o lobo
mau propds um acordo: ele diria as coordenadas

geograficas dos focos de incéndio e em troca queria ser
resgatado. [ acordo foi feito, porém. o loba malvado
emvios 85 coordenadas muma simbologia que néo
entendo. Preciso que vocé decodifigue — o quanto
antes!

Figura 4 — Missao da tarefa digital gamificada.
Fonte: Marques Neto (2022).

Ao clicar no botdo iniciar, a tarefa digital exibird o desafio, conforme demonstrado

na Figura 5.
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| [se1s 'trta ‘e 'nowvi Wit]i ‘e ‘nowvi ‘zzrs 'zer] |

| [eMkwEte'e 0 sTk-Ete 'e nowvi kwa'réte 'e 'szt]i 'zery 'set]i] |

| [segs 'thte 'e 'setfi kva'réte 'e 'dogs s'k-Ete 'e 'se 5] |

| ['k=Ete 'e ' sik«€te 'e 'nvi deza'novi na'véte] |

| [seg="tits 'e 'sztfi kva'réte 'e 'dogs o téte ‘e 'dogs] |

| [e'kEte 'e "0 sTkwEte 'e 'szt[i Wit[i 'e 'l se'séte 'e '0] |

| [se1s 'trta 'e 'novi sk sik«Ete 'e (1] |

| [skwEte 'e [ sikwéte 'e 'segs Wit[i 'e 'dogs "vit[i e 'movi] |

| [segs kea'réte kva'réte 'e 'sku "zers 'sku) |

| [sk=ete'e ' s'k=Ete 'e 'setfi sik+Ete ' 'ogtu s'kwete] |

Figura 5 — Desafio da tarefa digital gamificada.
Fonte: Marques Neto (2022).

Na Figura 5, sdo exibidos cinco pares de coordenadas. O estudante tera que
decodificar as transcrigdes colocando a representagdo grafica correspondente aos algarismos
arabicos. Apdés o preenchimento de todos os campos, o aluno deverda clicar no botao

decodificar para ser redirecionado a pagina final da atividade — Figura 6:
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L . -
L8 s = -
<« ——

[obri'gado]
fanii

Geral teste Pantos: Tempo:
Rrmal tonde I | [ I | P I

Figura 6 — Classificacio geral na tarefa digital gamificada.
Fonte: Marques Neto (2022).

Na tela de classificacdo, o estudante vera o seu historico na atividade, com
informagdes relacionadas ao tempo, pontuacdo e posicdo na classificacdo geral. Caso o
estudante queira refazer a tarefa e melhorar o seu desempenho, ele pode clicar no botdo

Reiniciar.
3.2. Detalhamento da Atividade Aplicada na Pesquisa Experimental

A propositura do exercicio de classe no campo da Fonética visa avaliar as
competéncias dos estudantes, no que tange a transcrigdo dos segmentos consonantais e
vocalicos. A tarefa consiste na decodificagdo de cinco pares de coordenadas geograficas
grafadas com os simbolos do Alfabeto Internacional de Fonética, as quais os estudantes
deverdo transcrever, utilizando apenas os simbolos correspondentes em algarismos arabicos,
dispensando os demais caracteres de posicionamento (grau, minuto e segundo), haja vista que

a manutencdo desses elementos poderia ocasionar uma interpretagdo erratica dos
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suprassegmentos. A seguir, sdo apresentadas as transcrigdes fonéticas utilizadas na tarefa de

classe e as coordenadas geograficas correspondentes.

Transcri¢oes Fonéticas Coordenadas Geograficas
['sers 'trite 'e 'novi 'vit{i 'e 'novi 'zeru 'zeru] 6°3929.00" S
[si'k%¥éto 'e 'isi'k"8to 'e 'novik"a'réte 'e 'setfi 'zeru 'setfi] 51°59'47.07" O
['sers 'trito 'e 'setfik¥a'réto 'e 'dorssi'k"éto 'e 'se1s] 6°37'42.56" S
[si'k"éto 'e 'tisi'k"8te 'e 'novi deze'novino'véta] 51°59'19.90" O
['sers 'trite 'e 'setfik¥a'réto 'e 'dorsor'téte 'e 'dois] 6°37'42.82" S
[si'k%éto 'e 'isi'k"8to 'e 'setfi 'vitfi 'e 'iise'séto 'e 'U] 51°5721.61" O
['sers 'trits 'e 'novi 'sikusi'k¥éte 'e 'q] 6°39'5.51" S
[si'k"éto 'e 'lisi'k"6te 'e 'sers 'vitfi 'e 'dors 'vitfi 'e 'novi] 51°56'22.29" O
['serskVa'rétokva'réto 'e 'siku 'zeru 'siku] 6°40'45.05" S
[si'k"éto 'e 'tisi'k"éto 'e 'setfisi'kVéto 'e 'ortusi'k"éte] 51°57'58.50" O

Quadro 3 — Transcricdes Fonéticas e Coordenadas Geograficas empregadas na atividade de classe.
Fonte: Marques Neto (2022).

Seguindo com o detalhamento da atividade, passaremos a descri¢do dos segmentos
consonantais utilizados. O leitor podera verificar, a seguir, as informagdes relacionadas ao

modo de articulacdo, lugar de articulagdo e grau de vozeamento.

Modo de Lugar de Articulaciao
Articulacio Bilabial Labiodental Dental ou Alveolar Alveolopalatal Palatal Velar | Glotal
desv t k k¥
Oclusiva
Voz
desv t§
Africada
voz
desv s
Fricativa
voz v z
Nasal voz n
Tepe voz r

Quadro 4 — Descricio dos Segmentos Consonantais.
Fonte: SILVA (2015) — Elaboracio: Marques Neto (2022).

No Quadro 4, nota-se que alguns segmentos reservam caracteristicas peculiares, p.

ex., (t, s, z, n, r)— nesses elementos o articulador ativo toca os dentes incisivos
superiores ou os alvéolos. Essa possibilidade de articulagdo marca uma variacao linguistica de
dialeto ou de idioleto. J& na representacdo fonética da consoante complexa k¥, que, apesar

de carregar as mesmas caracteristicas de classificacdo da oclusiva velar desvozeada, possui
um traco distintivo —, o modo de articulacdo da pronuncia se d4 concomitantemente com o

arredondamento dos 1abios.



39

Complementando o detalhamento da atividade, exibem-se, a seguir, os segmentos
vocalicos empregados, considerando os aspectos de posicionamento da lingua no plano

vertical e horizontal, bem como o posicionamento dos labios.

Posicdo da Posiciio da Lingua no Plano Horizontal
Lingua no Anterior ‘ Central Posterior
Plano Posiciio dos Labios
Vertical Arredondados Naio arredondados | Arredondados | Néo arredondados | Arredondados | Nao arredondados
Alta iri [
Média-alta e o
Média é
Média-baixa € ] kel
Baixa a

Quadro 5 - Descricdo dos Segmentos Vocalicos.
Fonte: SILVA (2015) — Elaboracio: Marques Neto (2022).

Pode-se observar, conforme o detalhamento dos elementos consonantais e vocalicos,
que alguns segmentos apresentam diacriticos. Esses elementos indicam as articulagdes
secundarias dos segmentos fonéticos; tais elementos ndo serdo detalhados no presente
trabalho, haja vista que demandariam estudos profundos na area da funcdo linguistica do
ritmo da fala, dos padrdes entoacionais, dos tragos prosodicos e paralinguisticos. Caso o leitor
queira antecipar-se e ampliar o seu patrimonio académico, sugere-se uma breve pesquisa na
rede mundial de computadores, com as seguintes palavras-chave: suprassegmentos;
articulagdes secundarias; linguas tonais; linguas acentuais; tracos prosodicos; tracos

paralinguisticos; padrdes entoacionais e; ritmo da fala.
3.3. Alcance da Solucdo Gamificada

A efetividade da proposta idealizada no presente trabalho justifica-se pela atengdo de
organismos internacionais a inser¢@o de recursos tecnoldgicos digitais no ambiente de ensino,
a exemplo da UNESCO, que tem incentivado iniciativas que visem promover 0 acesso a uma

educagdo de alta qualidade.

A proposta definida no presente estudo segue na mesma perspectiva, ao apresentar
alternativa de facil implementagao para o melhor aproveitamento dos smartphones no ensino
da Lingua Portuguesa, uma vez que a estrutura tecnoldgica ja estaria em posse dos estudantes,
as ferramentas utilizadas no desenvolvimento da solucdo seriam livres e o fluxo de dados se

daria sem a necessidade de acesso a internet.
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A tarefa gamificada ¢ funcional em qualquer plataforma digital que possua um
navegador Web, sem a necessidade de instalagdo de qualquer software, basta o aluno efetuar o
login na rede do ambiente de ensino gamificado e digitar a URL no navegador do seu
smartphone. A interface da atividade digital gamificada foi dimensionada considerando os
smartphones de baixo custo; na fase de testes da interface, foi utilizado o dispositivo BLU —

ADVANCE L4 A3501:

BLU L4 Dual SIM 8 GB preto 512
MB RAM

L & & & 4 257 opinifies

:m Celulares & Smartphones BLU

em 12x R%

ver os melos d

Q&4

pagamento

O que vocé precisa saber sobre este produto

R$ 316
3

Cor: Preto

= Dispositivo desblogueado para gue vocé escolha a

companhia telefonica de sua preferéncia.
= Tela IPS de 4"
= Camera frontal de 2Mpx.

» Processador MediaTek MTG6580 Quad-Core de
1.3GHz com 512 MB de RAM.

» Bateria de 1300mAnh.

= Memoria interna de BGB.

Figura 7 — Smartphone empregado na elaboracio da tarefa digital gamificada.
Fonte: Mercadolivre.

Os recursos financeiros disponiveis a aquisi¢do de computadores e construcdo de
laboratorios de informatica poderiam ampliar o acesso aos recursos tecnologicos digitais na
educagdo, se fosse considerada a possibilidade de aquisicao de smartphones ou tablets para os
estudantes. Os telefones inteligentes ja4 sdo uma realidade na vida da populacdo mundial, o
sistema financeiro tem feito vultosos investimentos no desenvolvimento de aplicagdes para
sistemas operacionais em plataformas moveis. Segundo Meirelles (2022), o volume das
transagdes bancarias via mobile banking atingiram cerca de 62 bilhdes de transagdes, como se

vé no Gréfico 3 a seguir:
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Volume da Transacgdes por Origem
Fonte: Bacen e Febraban (bilhdes)
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Grifico 3 — Volume de Transagdes por Origem.
Fonte: MEIRELLES (2022).

Adiante, apresentaremos a estimativa dos recursos necessarios para suprir a demanda
a tecnologia digital na rede de ensino bésico em Alagoas, considerando os dispositivos:
tablets, PCs, notebooks e smartphones. Cabe salientar, que os alunos durante a execucao da
atividade gamificada, rapidamente se adaptaram a interface da aplicacdo, mantiveram-se
engajados e os momentos de interacdo eram dedicados as questdes relacionadas ao
experimento que realizavam. Podemos inferir, com base na observagdo, que o smartphone,
dado ao seu carater de facil manuseio e adaptagdo, ¢ uma tecnologia digital que, quando
associada a Gamificagdo, motiva o interesse dos estudantes at¢ mesmo no curso das

obrigagdes escolares.
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TABELA 1 - ESTIMATIVA DOS RECURSOS NECESSARIOS PARA SUPRIR A DEMANDA A
TECNOLOGIA DIGITAL NO ENSINO REGULAR (FUNDAMENTAL E MEDIO) DA REDE MUNICIPAL
E ESTADUAL EM ALAGOAS - 2022

ETAPA
ESTADUAL
MUNICIPAL

EST. & MUN.
QTD ESCOLAS
TOTAL COMPUT.
ALUNOS/COMP
PC?
NOTEBOOK?
TABLET?
SMARTPHONE?

ALUNOS P/ ESCOLA!
COMPUT. P/ LAB!

8.160 182.419  190.579 480 397 25 9926 19 R$21.162.408,31 RS$14.293.325,74 R$6.938.266,72 RS 5.846.407,86

35.755 136.953 172708 600 288 30 8635 20 R$18.410.84551 R$12.434.889,65 R$6.036.144,60 RS 5.086.250,60

98.537 0 98.537 900 109 31 3394 29 R$7.236.187,22 R$ 4.887.401,26  R$2.372.442,50 RS 1.999.096,76

ENSINO MEDIO ANOS FINAIS ANOS INICIAIS

TOTAL 142452 319372 461.824 R$ 46.809.441,04 R$ 31.615.616,65 R$ 15.346.853,82 RS 12.931.755,22

Fonte: Censo Escolar — 2021/INEP; Site Buscapé — Elaboracio: Marques Neto (2022).

Notas:

1) Parecer CNE/CEB/MEC N° 08/2010;

2) PCIntel 10204 Core i5 650 4 GB 500 Windows 10 19";

3) Notebook Multilaser Legacy Cloud PC130 Intel Atom 14" 2GB eMMC 32 GB Windows 10;
4) Tablet Multilaser M10A NB331 32GB 3G 10" Android 5 MP;

5) Smartphone LG K22 LMK200BMW 32GB Android Camera Dupla.

Outro fator importante que trataremos com maior detalhamento, mais adiante, ¢ a
distancia compreendida entre a média estimada de alunos por computador no ensino regular
(fundamental e médio) em Alagoas, com a média de alunos por computador da OECD. Em
Alagoas, temos a média de 23 alunos por computador, enquanto que a média da OECD ¢ de 5

alunos por computador.

Esse distanciamento poderia ser mitigado se o smartphone fosse visto como recurso
tecnologico educacional, pois, conforme demonstrado na tabela anterior, dentre os valores
estimados, o smartphone ¢ o que representaria 0 menor impacto as contas publicas — 0,81%
das Dotagdes Orgamentarias no ano de 2022 (Total Atualizado em 09-06-2022: R$
1.589.354.125,40) da SECRETARIA DE ESTADO DA EDUCACAO DE ALAGOAS.
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3.4. Oferta de Recursos Tecnoldgicos nos Estabelecimentos de Ensino

Os dados do Censo da Educagdo Basica — 2021, publicados pelo Instituto Nacional
de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira — INEP, traz um panorama da oferta de
recursos tecnologicos nos estabelecimentos de ensino de todo o Pais, mas ndo dispdem
assertivamente da média de alunos por cada recurso tecnoldgico indicado, bem como nao

fornecem informacdes se as referidas tecnologias computacionais encontram-se atualizadas.

Federal (n=47) Estadual (n=21.648) Municipal (n=77.250) Privada (n=24.640)

- o % o8 4%
Internet banda larga _56,4% 89,5%
Internet para alunos _65,2% -27,8% 53,1%
Internet para uso administrativo P se.3% 94.9%
Internet para ensino e aprendizagem P 74,1% P 30,8% 70,6%
Lousa digital [ cs3% I 29.8% M 108% 15,5%
Projetor multimidia [ ss 49 73.3%
Computador de mesa para alunos -39,2% 66,9%
Computador portatil para alunos _63.8% -3?,7% -25,8% 50,4%
Tablet para alunos [JIlI34.0% Mi26% ll6.6% 26,7%

Figura 8 — Recursos tecnolégicos disponiveis nas escolas de ensino fundamental segundo dependéncia
administrativa — Brasil — 2021.
Fonte: INEP (2021).

Federal (n=595) Estadual (n=19.824) Municipal (n=188) Privada (n=8.560)
ntemet T 5550%
Internet banda larga _77,7% 93,4%
Internet para alunos _68,2% _54,3% 73,1%
Internet para uso administrativo _% 96,8%
Internet para ensino e aprendizagem _74,6% _66,0% 84,0%
Lousa digital [ N=s6%  313% B 24.5% 29,4%
Projetor multimidia _% 86,9%
Computador de mesa para alunos e v 79,6%
Computador portatil para alunos -50_8% -40,7% -42.6% 57.1%
Tablet para alunos [JJJJII34.8% Wi32% Fs.0% 32,9%

Figura 9 — Recursos tecnolégicos disponiveis nas escolas de ensino médio — Brasil — 2021.
Fonte: INEP (2021).

Nota-se a auséncia do smartphone como recurso tecnologico destinado a educacao.

Essa constatacdo ¢ merecedora de atencdo, pois a UNESCO indica que o telefone movel € a
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TIC de maior penetracio no mundo, sendo visto, como um complemento importante no

processo de ensino-aprendizagem, em regides onde o acesso a educacao ¢ restrito.

A escassez da quantidade de professores — tanto atual quanto futura — impede uma
ampla gama de esfor¢os de desenvolvimento, ao ndo permitir que os jovens tenham
acesso a uma instrugdo de alta qualidade, necessaria para se sobressair nas
sociedades do conhecimento. Essa escassez de professores capacitados ¢ motivados
¢ mais grave em partes do mundo nas quais se necessita desesperadamente de mais
instru¢do de melhor qualidade.

A luz da emergéncia da crise mundial de professores, a UNESCO descja
compreender melhor como as tecnologias mdveis podem ajudar a preparar novos
professores e proporcionar desenvolvimento profissional para os que estdo na ativa,
além de explorar meios para que as referidas tecnologias ajudem na oferta da
educagdo para todos. Assim, a UNESCO busca ampliar as parcerias e promover
atividades e discussdes sobre tdpicos de ponta, como os Recursos Educacionais
Abertos (REA); aplicativos de sala de aula para smartphones e celulares simples;
conteudos para tablets e netbooks; métodos pedagogicos para a aprendizagem
movel; desenvolvimento de aplicativos também para essa modalidade de
aprendizagem; midias sociais € muito mais.

A aprendizagem movel surge como uma das solugdes para os desafios enfrentados
pela educacdo. Melhorar o acesso ¢ a qualidade da educagdo requer lideranga
politica, planejamento e ag¢do. As tecnologias moveis t€ém a chave para transformar a
exclusdo digital que existe atualmente em dividendos digitais, trazendo consigo uma
educagdo inclusiva e equitativa de qualidade para todos (UNESCO, 2017).

3.5. Média de Alunos por Computador

Estudo publicado em 2015, pela Organisation for Economic Co-operation and
Development — OECD, que examinou, dentre outras tematicas, “[...] a prontiddo para usar a
tecnologia da informagdo e comunicagdo para a resolucdo de problemas no ensino e na
aprendizagem [...]”, demonstrou que no Brasil, em 2012, a média de alunos por computador
era 22 (vinte e dois), enquanto que a média da OECD era 5 (cinco). E razoavel depreender
que esses niumeros continuardo a cair de forma lenta, pois, segundo a pesquisa, em 2003 a
relacdo de alunos por computador era 34 (trinta e quatro), ou seja, o Brasil em nove anos —
tempo equivalente ao necessario para que o aluno percorresse todas as séries do ensino
fundamental — conseguiu uma reducdo média anual de 1,33 alunos por computador. A

pesquisa da OECD apresentou, ainda, um dado alarmante:

— “[...] cerca de 32% dos alunos no Brasil frequentaram escolas cujos diretores
declararam que a capacidade para oferecer ensino foi prejudicada, em grande medida, por

uma escassez de computadores para o ensino.”

Continuando a discussdo sobre a disponibilidade de computadores para os alunos e
trazendo a realidade local para o debate, temos 461.824 matriculas no ensino regular

(fundamental e médio) nas redes estadual e municipal, conforme os dados do Censo Escolar
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2021. As duas etapas do ensino basico necessitariam, aproximadamente, de 92.364

computadores para atingir a média dos paises da OECD.

No sentido de perquirir uma estimativa que pudesse exemplificar ao leitor a realidade
local quanto ao quantitativo de escolas, nimero de computadores ¢ média de alunos por
computador, em face dos dados publicados pelo INEP, decidiu-se por aplicar os padrdes

minimos de qualidade de ensino para a educacdo bdsica, preconizados no Parecer

CNE/CEB/MEC N° 08/2010.

TABELA 2 - ESTIMATIVA DO QUANTITATIVO DE ESCOLAS, COMPUDADORES E MEDIA DE ALUNOS
POR COMPUTADOR, NO ENSINO REGULAR (FUNDAMENTAL E MEDIO) DA REDE MUNICIPAL E
ESTADUAL EM ALAGOAS - 2022

MEDIA DE ALUNOS POR
COMPUTADOR
E: o
- < o) .
S - = 8 &
o Z & < P
O 3 %) = @) %) -
8 S & £ 2 S = N
ETAPA ESTADUAL MUNICIPAL EST. & MUN. & I o) = o &) 4 Q
0 K % 8 ) 5 é o
% E E __1 % < -
o 2 <
3 E [5 :C]
< 5 =
@)
2
5
9
Z 8.160 182.419 190.579 480 397 25 9.926 19
S
<
2]
<
&
= 35.755 136.953 172.708 600 288 30 8.635 20 23 27 5
o)
Z
<
Q
)]
s
o 98.537 0 98.537 900 109 31 3.394 29
Z,
17}
b
[sa]
TOTAL 142.452 319.372 461.824 794 21.955

Fonte: Censo Escolar — 2021/INEP; OECD - 2015; Parecer CNE/CEB/MEC N° 08/2010 — Elaboracao:
Marques Neto (2022).

Notas:
1) Parecer CNE/CEB/MEC N° 08/2010;
2) Education at a Glance 2015 OECD Indicators.

A média de alunos por computador, tanto no Brasil, quanto em Alagoas, estd muito
aquém dos paises integrantes da OECD. Tal realidade ndo atende as expectativas de uma

educagdo em um contexto de avangos tecnocientificos constantes. E provavel que o alto custo
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dos recursos computacionais seja o grande empecilho para se alcancar uma educacdo de alta
qualidade, porém, com o advento das TICs, em especial, das tecnologias moveis, enxerga-se
um horizonte promissor... O baixo custo ¢ a facilidade de manuseio dos telefones moéveis € o
impulso que faltava a inclusdo do alunado do ensino regular (fundamental e médio) das redes
municipal e estadual, em um processo de ensino-aprendizagem de alta qualidade. Nesse
diapasao, apresentam-se os dados coletados durante o Estagio Supervisionado IV em uma
escola da rede publica estadual de ensino em Alagoas. Os dados foram obtidos por intermédio
da aplicagdo de um questiondrio para tragar o perfil socioecondmico dos estudantes. As
informagdes fazem referéncia ao acesso dos estudantes a tecnologia digital. O levantamento

teve a adesao de 88 (oitenta e oito) alunos.

70
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40 +—

30 —
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SMARTPHONE PC TABLET NOTEBOOK NETBOOK

Grafico 4 — Recursos tecnologicos acessiveis aos estudantes do CEJA.
Fonte: Marques Neto (2022).

Como visto, o dispositivo de maior presenca entre os alunos ¢ o smartphone. Essa
ferramenta tem o potencial de figurar como plataforma imprescindivel a expansao
educacional de alta qualidade, colaborando de forma inconteste com o processo de ensino-
aprendizagem da Lingua Portuguesa; o Programa PISA em 2012, “[...] identificou que jovens
de 15 anos no Brasil tendem a apresentar um melhor desempenho em leitura digital do que em

leitura impressa [...]” (OECD, 2015, p. 2).

A UNESCO, em suas Diretrizes de politicas para a aprendizagem modvel, destaca que
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Atualmente, a maioria dos contetidos educacionais, incluindo os contetidos digitais,
nao esta disponivel para aparelhos moveis, nem aproveita integralmente as
propriedades especificas de multimidia, de comunicagéo e, as vezes, de localiza¢do
desses aparelhos. Mesmo quando os contetidos estdo disponiveis, frequentemente
eles ndo sdo relevantes para as populagdes locais de estudantes, devido as opgdes
limitadas de idiomas ou & escassez de materiais culturalmente especificos. Além
disso, um grande volume de contetidos ndo obedece a padrdes nem incorpora
caracteristicas que melhorem a acessibilidade de estudantes com deficiéncias. Com o
ajuste de recursos apropriados para uso em aparelhos mdveis, e com a garantia de
sua relevancia e acessibilidade para diferentes populagdes de alunos, os educadores
podem ampliar muito o alcance desses recursos, pois o numero de alunos e
professores que possuem seu proprio aparelho mével ¢ bem maior do que daqueles
que possuem um laptop ou computador de mesa (UNESCO, 2013, p. 35).
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4. METODOLOGIA

A pesquisa objetivou analisar as modificagdes promovidas no contexto de ensino, no
que tange ao desempenho e comportamento dos alunos, com a inser¢cdo do smartphone como
recurso tecnoldgico educativo no processo de ensino-aprendizagem da componente curricular
Lingua Portuguesa. A abordagem de carater qualiquantitativa foi a que mais se adequou a
pretensdo da pesquisa em razdo da natureza da atividade, haja vista que o experimento
realizado produzia dados ao longo da execugdo, dados esses, passiveis de serem analisados
tanto de forma objetiva quanto subjetiva. A adogao da pesquisa bibliografica e da pesquisa
experimental, como procedimentos, foi necessdria em razdo do objetivo. A pesquisa
bibliografica tem em sua composicao obras indicadas pelos orientadores e, também, obras
resultantes do levantamento realizado no buscador PRIMO da CAPES. Em ambos os casos,
foram consideradas as publicagdes que tivessem relagdo com a tematica proposta na
pesquisa’; no tocante a busca do referencial tedrico realizado na data 17 de dezembro de

2021, na base indexada da CAPES, adotaram-se os seguintes passos:

Passos Input/Filtro Publicagdes
1 Gamificagao 431
2 Periddicos revisados por pares 211
3 Disponibilidade: acesso aberto 101
4 Idioma: Portugués 57
5 Assunto: Ensino, Aprendizagem e Educagao 15

Quadro 6 — Pesquisa na base indexada Primo da CAPES em 17-12-2021
Fonte: Marques Neto (2022).

Para finalizar a etapa da pesquisa bibliografica, foram consultadas as obras que
possuiam ISSN na plataforma Sucupira da CAPES, identificando o conceito QUALIS (2013-
2016) das publicagdes cientificas. Na pesquisa experimental, foi aplicada uma atividade de
classe digital gamificada, com as definicdes de varidveis que incidissem sobre o objeto
estudado, tais como: tempo e pontuagdo. Como estratégia de investigacdo, optou-se pelo
método comparativo dada a natureza da pesquisa, sendo executado da seguinte forma:
aplicagcdo de um experimento para quatro turmas da 3° série do ensino médio; as turmas foram
segmentadas em dois grupos para a execu¢do da mesma atividade, porém com didatica
distinta. O primeiro grupo executou o procedimento (A): experimento em atividade impressa,

transmitindo previamente as instrugdes necessarias, na qual os estudantes deveriam escrever

% Selecdo de obras no Apéndice A, adaptagio do modelo proposto pelo Prof. Dr. Carlos Henrique Almeida
Alves: http://lattes.cnpq.br/4002100121572984 | Selecdo da Pesquisa em Bases Indexadas (2020) —
https://doity.com.br/minicurso--dilogos-com-a-escrita-cientfica
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as respostas e, ao final, devolver ao professor; o segundo grupo realizou o procedimento (B):
experimento em um ambiente de ensino gamificado, com o emprego da tecnologia movel,
sendo a participacdo do docente reduzida aos esclarecimentos das regras, objetivos e dos
comandos existentes no ambiente gamificado. Concluido o experimento, os dados resultantes
foram submetidos ao crivo dos pesquisadores, objetivando analisar as similaridades e as

diferencas de desempenho e comportamento entre os grupos participantes da pesquisa.
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5. ANALISE DOS RESULTADOS

O exame inicia-se com a apresentacdo das informacdes de desempenho, em que
serdo exibidos os dados dos grupos (A) e (B), tais como: pontuagdo, pontuagao média, tempo
médio de execucao, nimero de execucodes da tarefa digital e percentual de desempenho por
faixa de pontuagdo. Seguindo com a analise dos resultados, serdo destacadas as caracteristicas
observadas, tanto com relagdo ao temperamento quanto com relagdo aos tipos de jogadores,

dos individuos que realizaram a atividade digital gamificada.
5.1. Desempenho dos Participantes da Pesquisa

O desempenho dos estudantes foi segmentado entre os alunos que compuseram o
grupo (A) e o grupo (B). Os estudantes do grupo (A), totalizando 35 (trinta e cinco)
individuos, realizaram a tarefa no formato impresso; os estudantes do grupo (B), totalizando
44 (quarenta e quatro) individuos, realizaram a tarefa gamificada no formato digital no
smartphone — apenas 01 (um) estudante do grupo (B) necessitou substituir o smartphone por
causa da incompatibilidade da tecnologia Wi-Fi. Cabe salientar que dois alunos do grupo (B),
apos realizarem a tarefa por 02 (duas) vezes, finalizaram a participagdo no experimento € se
ausentaram da sala. Porém, depois de alguns minutos, retornaram e solicitaram a retomada do
experimento. A permissao foi dada aos estudantes, sendo realizada por eles a terceira e Gltima
execu¢do da tarefa. Todas as execucdes da tarefa digital gamificada foram registradas,
entretanto, a mensuracdo de desempenho refere-se aos dados capturados na primeira tentativa,

conforme as tabelas 3 e 4.

TABELA 3 — DESEMPENHO DO GRUPO (A) - COLEGIO TIRADENTES, MACEIO, 2022.
(continua)

PARTICIPANTES PONTUACAO PONTUACAO MEDIA
1 10

10

10

10

10

10
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TABELA 3 - DESEMPENHO DO GRUPO (A) - COLEGIO TIRADENTES, MACEIO, 2022.
(conclusio)

PARTICIPANTES PONTUACAO PONTUACAO MEDIA
23 3
24

W
—
OO OO —

Fonte: Marques Neto (2022).

TABELA 4 — DESEMPENHO DO GRUPO (B) - COLEGIO TIRADENTES, MACEIO, 2022.
PARTICIPANTES PONTUACAO PONTUACAO MEDIA
1 10

2 10
3 10
4 10
5 10
6 10
7 10
8 10
9 10
10 10

8,0

N
~
[==>JRS I G S e )l e e Ne e NN BEN BEN e oJie o v lie ol ool e Jie oo e < JiNo JNo JiNo JiNo JiNo N JiNo JiNo JiNo JNo BNo)

Fonte: Marques Neto (2022).

Continuando com a apresentagdo dos resultados, tem-se, na Tabela 5, as informagdes

de desempenho dos alunos do grupo (B) que realizaram a tarefa mais de uma vez. Dentre os
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participantes, 03 (trés) ndo seguiram fielmente as instru¢cdes de utilizagdo dos comandos
presentes na tarefa digital gamificada, ocasionando a repeticdo do tempo de inicio para as
tentativas subsequentes. Os resultados de desempenho desses participantes foram descartados

para ndo influenciar a analise.

A possibilidade de retomada da atividade ¢ uma das caracteristicas da mecanica dos
games, pois propicia aos estudantes novas oportunidades para o exercicio de suas

competéncias ante os desafios propostos, preservando, assim, as motivagdes intrinsecas.

Essa questdo reserva particular relevancia, pois 52,27% dos participantes do grupo
(B) que se dispuseram a realizar novamente a atividade — sendo descartados os dados dos
participantes 8, 13 e 32 —, registraram melhora no tempo de execucdo, indicando rapida
assimilacdo do ambiente gamificado. O tempo médio de execucdo desses participantes na
primeira realizacao da tarefa foi de 0:13:55 (treze minutos e cinquenta e cinco segundos) e
0:04:46 (quatro minutos e quarenta e seis segundos) na segunda realizacdo da tarefa. Podemos
inferir, dessa constatacdo, que a maioria dos participantes do grupo (B) ndo sentia os impactos

de adaptagdo do ambiente de ensino gamificado, ja na segunda execucao da tarefa.

TABELA 5 - DESEMPENHO DOS PARTICIPANTES DO GRUPO (B) QUE REALIZARAM A
TAREFA MAIS DE UMA VEZ — COLEGIO TIRADENTES, MACEIO, 2022.

1* TENTATIVA 2* TENTATIVA 3* TENTATIVA
PARTICIPANTES TEMPO (min) PONTUACAO  TEMPO (min) PONTUACAO  TEMPO (min) PONTUACAO
3 0:22:25 10 00:02:13 10
6 0:13:04 10 00:03:25 10
7 0:12:48 10 00:02:39 10
9 0:20:20 10 00:04:05 10
10 0:16:29 10 00:06:07 10
11 0:26:49 9 00:01:55 10
12 0:14:40 9 00:08:22 9 00:02:46 10
15 0:14:13 9 00:02:08 9
18 0:06:31 9 00:02:49 8
19 0:08:24 9 00:02:22 8
21 0:06:21 9 00:04:30 10
22 0:14:31 8 00:06:41 9
24 0:13:21 8 00:07:59 9 00:15:43 9
26 0:16:16 8 00:04:25 9
28 0:11:05 8 00:02:07 8
30 0:04:07 8 00:01:34 8 00:01:30 8
31 0:12:04 8 00:01:53 8
33 0:17:50 7 00:07:34 6
35 0:11:25 6 00:09:17 9
40 0:11:16 5 00:09:00 9
41W 0:11:01 4 00:04:55 4 00:02:45 9
42W 0:10:37 4 00:04:25 4 00:02:38 9
44 0:24:18 0 00:09:06 0

Fonte: Marques Neto (2022).

Nota:
A. Alunos que retomaram a atividade, apos se ausentarem da sala.
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Outro fator importante que fora observado durante a analise foi o percentual de
desempenho por faixa de pontuagdo, tendo o grupo (B) superado o grupo (A) em todas as

faixas maiores ou iguais a 6 (seis) pontos, conforme se verifica no Grafico 5:
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Grifico 5 — Desempenho por faixa de pontuacio entre os grupos (A) e (B).
Fonte: Marques Neto (2022).

A compilacao dos dados indica um desempenho superior do grupo (B) — a média de
pontos e o percentual por faixa de pontuagao foram melhores do que os registrados no grupo
(A). Nota-se, ainda, que 89% dos participantes do grupo (B) obtiveram pontuacdo igual ou
superior a média minima a aprovag¢do na componente curricular, contra o indice de 57% do
grupo (A). Esse desempenho superior do grupo (B) merece aten¢do, pois a atividade digital
gamificada impo0s certo grau de dificuldade a sua consecugdo, obrigando o grupo (B) a ativar

competéncias ndo requisitadas ao grupo (A), tais como:

1) tempo destinado a leitura da narrativa para compreender a missao proposta;
2) memorizagdo da transcri¢do fonética, haja vista o desaparecimento no
momento em que era focalizada;

3) adaptagdo ao ambiente de ensino digital gamificado.

Mesmo sendo requisitado aos participantes do grupo (B) um grau maior de atengao,
os individuos desse grupo obtiveram um melhor aproveitamento, quanto ao tempo de

execugdo da tarefa. O grupo (B) registrou a média de 0:15:03 (quinze minutos e trés
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segundos), na primeira execucao, € o grupo (A) 0:22:22 (vinte e dois minutos e vinte e dois

segundos).

Ressalta-se que o tempo registrado para a corre¢do manual de todas as tarefas dos
participantes do grupo (A) foi de 01:50:07 (uma hora, cinquenta minutos e sete segundos),
sendo que, na tarefa digital gamificada, a corre¢do foi processada de modo automatico; os

estudantes obtiveram instantaneamente o resultado da atividade no momento da conclusdo.
5.2.  Perfil Comportamental dos Participantes do Grupo B

Durante a execucdo da atividade, os participantes se mantiveram calmos e bem-
humorados, mesmo quando persistiam na atividade, a fim de obterem um melhor
desempenho. Nao houve registro de qualquer forma de hostilidade ou acirramento de animos
entre os participantes. Os alunos que compuseram o grupo (B) foram mais eficientes do que
os estudantes que integraram o grupo (A). Houve, também, manifestacdo de lideranca nas
situacdes em que os alunos se reuniram para a execu¢do da atividade gamificada. A seguir,

destacam-se algumas caracteristicas de comportamentos, observadas durante a realizacdo do

experimento.
SANGUINEO COLERICO MELANCOLICO FLEUMATICO
QUALIDADES DEFEITOS QUALIDADES DEFEITOS QUALIDADES  DEFEITOS | QUALIDADES DEFEITOS
COMUNICATIVO PUSILANIME Enérgico Irascivel HABILIDOSO Egoista CALMO Calculista
Eminente Voluavel Resoluto Sarcastico Minucioso hu}\xf(z)irla_l do Tranquilo Temeroso
ENTUSIASTA Indisciplinado | INDEPENDENTE Impaciente Sensivel Pessimista RESPONSAVEL Indeciso
AFAVEL Impulsivo OTIMISTA Prepotente Perfeccionista TEORICO EFICIENTE Contemplativo
SIMPATICO INSEGURO Pratico Intolerante Esteta Confuso Conservador DESCONFIADO
Bom companheiro Egocéntrico EFICIENTE Vaidoso Idealista Antissocial Pratico Pretencioso
Compreensivo Barulhento Decidido AUTOSSUFICIENTE Leal Critico LiDER Introvertido
Crédulo Exagerado LiDER Insensivel DEDICADO Vingativo Diplomatico Desmotivado
Medroso AUDACIOSO ASTUCIOSO Inflexivel HUI\%‘ADO

Quadro 7 — Caracteristicas de Temperamentos — Grupo (B)
Fonte: LaHaye (2011) — Elaboracio: Marques Neto (2022).

As caracteristicas indicadas ratificam a tese defendida por LaHaye (2011, p. 17),
“[...] que ninguém se caracteriza por apenas um temperamento”. Em um mesmo grupo, foram
observados individuos que apresentavam temperamentos semelhantes, bem como aqueles que
possuiam caracteristicas de temperamentos diversos. Dos tracos distintivos verificados na
observagcdo, os que apresentaram maior intensidade ou predominancia, foram os

correspondentes ao temperamento Fleumatico.
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5.3. Tipos de Jogadores do Grupo B

Durante a execu¢do do experimento, os participantes explicitaram caracteristicas de
jogadores Conquistadores. Registraram-se, também, tipos de jogadores Exploradores, mas em
menor intensidade. Alguns estudantes demonstraram preocupagdo quanto a colocagdo na
classificacdo geral de desempenho, solicitaram informagdes ao professor sobre a metodologia
de afericdo de desempenho e, do mesmo modo, questionaram os colegas com relagdo a
classificagdo alcancada, sendo um forte indicativo de valorizacdo do status. Essa observacao ¢
relevante, pois reserva convergéncia com os dados capturados pela tarefa digital, que indicam

que a maioria dos participantes executou a tarefa mais de uma vez, com o intuito de alcangar

posic¢des mais elevadas no ranking.

No Quadro 8, apresentamos os tipos de jogadores identificados, com base na

observagao dos interesses durante a execug¢ao do experimento:

PREDADORES | CONQUISTADORES | EXPLORADORES | COMUNICADORES
POSTURA Beligerante Superioridade Desbravador Diplomata
OBJETIVO Vencer Liderar Desvendar Socializar
Derrotar Realizar Buscar Interagir
Ganhar Liderar Descobrir Socializar
% Eliminar Atingir Estudar Aprender
§ Matar Conquistar Investigar Conhecer
E Competir Acumular Desenvolver Organizar
- Conquistar Solucionar
Destruir Aprender

Quadro 8 — Tipos de Jogadores — Grupo (B)
Fonte: Alves (2015) — Elaboracio: Marques Neto (2022).
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6. CONCLUSAO

Tendo em considera¢do o objetivo do presente trabalho — analisar as modifica¢des
promovidas no desempenho e no comportamento dos alunos, com a inser¢ao do smartphone
como recurso tecnologico educativo no processo de ensino-aprendizagem da Lingua
Portuguesa — observa-se, com base nos dados coletados na pesquisa, que o smartphone ¢ um
elemento massivo na sociedade contemporanea mundial, sendo visto com relevada

importancia em diversos segmentos.

A tecnologia digital movel tem sido tema de debates sobre o acesso a educacdo de
alta qualidade, emergindo questdes relacionadas ao portfélio de conteido valido para os
aprendizes. As discussdes objetivam suplantar a auséncia de temadticas curriculares nas
plataformas digitais que estejam em conformidade com o contexto sociocultural do aluno,
pois, conforme a UNESCO (2013, p. 35), “Mesmo quando os contetdos estdo disponiveis,
frequentemente eles nao sao relevantes para as populagdes locais de estudantes, devido as

opgoes limitadas de idiomas ou a escassez de materiais culturalmente especificos”.

Nessa perspectiva, o estudo, por intermédio da proposta apresentada, obteve
resultados satisfatérios com a aplicagdo de um experimento em sala de aula. Pdde-se
demonstrar que os estudantes sdo capazes de assimilar contetidos, de forma rapida, quando
estiverem de posse das imagens que lhes sdo requisitadas. Os dados compilados comprovaram
que a inser¢do do smartphone, como recurso tecnologico educativo associado as estratégias
dos games e partindo de um universo sociocultural vélido para o discente, altera o

desempenho e o comportamento dos estudantes.

Constatou-se, ainda, um alto nivel de engajamento durante a execugdo do
experimento. A maioria dos estudantes permaneceu na sala de aula realizando novas
tentativas no ambiente digital gamificado, a fim de obter uma melhor posi¢ao na classificacao

de desempenho.

Além dos resultados alcangados neste trabalho, constatou-se, também, durante a
corregdo das tarefas do grupo A, evidéncias de erros equivalentes entre os estudantes que
realizaram a atividade impressa. Essa indicagdo propiciara o melhoramento da atividade
digital gamificada, no que tange a captura e analise de cada caractere digitado nas respostas,
as modificacdes possibilitardo identificar as deficiéncias de aprendizado, em grau mais

especifico, das articulagdes dos elementos fonéticos.
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Outro dado interessante, observado no presente estudo, foi a falta de informacgdes
relacionadas a oferta de smartphones como recurso tecnoldgico na educagao basica no Pais. A
pesquisa destacou que as informacdes publicadas no Censo da Educagdo Basica — 2021, nao
asseguram o quantitativo dos recursos tecnologicos disponiveis em cada instituicao de ensino
e, tampouco, se 0s recursos encontram-se atualizados, comprometendo a feitura de qualquer
mapeamento que vise evidenciar a real conjuntura de acesso aos recursos tecnologicos na

educacao basica no Brasil.

A breve pesquisa nao teve o objetivo de esgotar todos os aspectos relacionados a
mecanica dos games no contexto de ensino, haja vista que a Gamificacdo como tendéncia
pedagogica pode ser aplicada de inimeras formas, ndo restringindo-se apenas a infraestrutura
tecnologica digital. Contudo, com o emprego de meios educacionais modernos, como fora
demonstrado, estimula-se o interesse do aluno pelo contetido, ainda mais, quando o recurso

tecnologico tratar-se do smartphone.

Por fim, com respaldo na analise dos resultados da pesquisa experimental, que atesta
que o smartphone, quando utilizado como recurso tecnoldgico educacional gamificado, tem o
conddo de promover alteracdes no desempenho e no comportamento dos estudantes, €

possivel afirmar que a pesquisa atingiu o objetivo proposto.
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APENDICE B — Atividade aplicada na pesquisa experimental

®

L]

- . . INSTITUTO FEDERAL
| e

Disciplina: TCC 11 Data: 23-05-2022

Semestre: 2021.2 Turno: Noturno  Curso: Licenciatura em Letras — Portugués

Graduando: Francisco Assis Marques Neto

Professor Orientador: Dr. Carlos Henrique Almeida Alves

Institui¢do de Ensino participante da Pesquisa: Colégio Tiradentes — PMAL

ATIVIDADE DE CLASSE

_ u' , 3 X' 1 3 r , u v ,
1 — A seguir, serdo exibidos cinco pares de coordenadas geograficas, o estudante devera
decodificar as transcrigdes colocando a representagdo grafica correspondente em algarismos
arabicos:
a) ['sers 'trito 'e 'novi 'vitfi 'e 'novi 'zeru 'zeru]=

[si'k"6te 'e 'lisi'k"6te 'e 'novik%a'réte 'e 'setf{i 'zeru 'setfi]=
b) ['sers 'trito 'e 'setfik¥a'réte 'e 'dorssi'k"éte 'e 'se1s]=

[si'k¥éte 'e 'Gisi'k"éte 'e 'novideza'novino'véte]=
c) ['sers 'trito 'e 'setf{ikva'réte 'e 'dorsor'téte 'e 'dors]=

[si'k"¥éte 'e 'lisi'k"éte 'e 'setfi 'vitfi 'e 'lise'séte 'e 'd]=
d) ['sers 'trito 'e 'novi 'sikusi'k"éte 'e 'U]=

[si'k¥éte 'e 'isi'kVéte 'e 'sers 'vitfi 'e 'dozs 'vitf{i 'e 'novi]=

e) ['serskva'rétek"a'réte 'e 'siku 'zeru 'siku]=
[si'k¥éte 'e 'isi'k¥éte 'e 'setfisi'k¥éte 'e 'ortusi'k¥éte]=
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ANEXO A — Autorizacao do Colégio Tiradentes

rd

Estado de Alagoas
POLICIA MILITAR
Comando de Policiamento da Capital
Estado Maior
Secio de Instrucio e Operacdes

Praga da Independéncia, 67, Centro — Macei6/AL
Telefone: (82) 3315-2187] e-mail: cpc@pm.al.gov.br

Of. N2 01/2022/FAMN
Maceid, 18 de maio de 2022.

Ao Senhor

Ten Cel QOCPM

Diretor do Colégio Tiradentes — PMAL

Av. Roberto Pontes Lima, 208 £ — Trapiche da Barra
57010-385 Maceié — AL

Assunto: Autorizacado a aplicacdo de tarefa de classe.
Anexo: Atestado de matricula IFAL.

Senhor Tenente Coronel,

Venho muito respeitosamente a presenca de Vossa Senhoria, solicitar
autorizacdo para aplicar tarefa de classe da disciplina de Lingua Portuguesa, nas turmas do
ensino médio, do turno matutino: 32 A, 32 B, 32 C e 32 D. A tarefa de classe é parte integrante
do Trabalho de ConclusZo do Curso de Licenciatura em Letras, do Instituto Federal de Alagoas -

IFAL.

Respeitosamenfg,

0 ASSIS MARQUES KETO — 32 Sgt PM
1951.350.065-91

Mat. 1202464
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ANEXO B — Dotacao orcamentaria SEDUC/AL (Atualizacido: 09-06-2022)

%‘EA; Governo do Estado de Alagoas Geredo car: DLNAA027 11;85:14;
% ’ Controladoria Geral do Estado
Pk Portal da Transparéncia
=~ 2
DotagBes Orgamentérias
TOTAL ATUALIZADO TOTAL REDUZIDO TOTAL SUPLEMENTADO ue TOTAL INICIAL DESCRICAO UG
1.589.354.125,40 146.704.940,31 193.608.651,71 510020 1.542.450.414,00 SECRETARIA DE ESTADO DA
EDUCAGAO
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