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RESUMO

O presente trabalho de concluséo de curso tem como objetivo apresentar, analisar e propor uma
unidade didatica chamada Ninguém é uma ilha, utilizando a metodologia chamada gamificacao
para tornar esse processo mais engajador e divertido. A unidade didatica trabalha com o ensino
e aprendizagem de Redacdo e, por isso, foi pensada para ser aplicada no primeiro ano do ensino
médio nas aulas de Lingua Portuguesa, ja que poucas escolas possuem essa disciplina separada.
A teoria utilizada se baseou nos processos para se gamificar um espaco (ALVES, 2014), no uso
de metodologias ativas (BERGMANN & SAMS, 2012), nas qualidades discursivas de um texto
(GUEDES, 2009), nos conceitos de coesdao e coeréncia (KOCH, 2020); (KOCH &
TRAVAGLIA, 2021) e nas maneiras de se montar uma unidade didatica (DAMIS, 2006);
(SIMOES et al, 2012). Esse trabalho também apresenta uma unidade didatica, que esta dividida
em cinco partes, almejando auxiliar os(as) alunos(as) no processo de escrita de uma redacéo,
trabalhando com a sua estrutura basica. Para mais, também tem como objetivo o trabalho em
equipe por parte dos estudantes, além de propor que a unidade didatica seja adaptada as mais
diferentes realidades, permitindo que o(a) professor(a) possa se sentir livre para fazer as
alteracdes que julgar necessarias.

Palavras-chave: gamificacdo; ludificacdo; producdo de unidade didatica; redacdo; lingua
portuguesa.



ABSTRACT

This course completion paper aims to present, analyze, and propose a teaching unit called
Nobody is an island, using the gamification methodology to make this process more engaging
and fun. The didactic unit works with the teaching and learning of writing, and was designed
to be applied to the first year of high school in the Portuguese Language class, since few schools
have this subject separately. The theory used was based on the processes to gamify a space
(ALVES, 2014), on the use of active methodologies (BERGMANN & SAMS, 2012), on the
discursive qualities of a text (GUEDES, 2009), on the concepts of cohesion and coherence
(KOCH, 2020) (KOCH & TRAVAGLIA, 2021), and on the ways to put together a didactic unit
(DAMIS, 2006) (SIMOES et al, 2012). This work also presents a teaching unit, which is divided
into five parts, aiming to help students in the process of writing an essay, working with its basic
structure. In addition, it also aims to promote teamwork among students, and proposes that the
teaching unit be adapted to the most different realities, allowing the teacher to feel free to make
any changes he/she deems necessary.

Keywords: gamification; ludification; didactic unit production; writing; Portuguese language.



RESUMEN

El presente trabajo de fin de curso pretende presentar, analizar y proponer una unidad didactica
denominada Nadie es una isla, utilizando la metodologia denominada gamificacion para hacer
este proceso mas atractivo y divertido. La unidad didactica trabaja con la ensefianza y el
aprendizaje de la escritura y, por lo tanto, fue disefiada para ser aplicada en el primer afio de la
escuela secundaria en las clases de Lengua Portuguesa, ya que pocas escuelas tienen esta
materia separada. La teoria utilizada se basé en los procesos de gamificar un espacio (ALVES,
2014), el uso de metodologias activas (BERGMANN & SAMS, 2012), las cualidades
discursivas de un texto (GUEDES, 2009), los conceptos de cohesion y coherencia (KOCH,
2020) (KOCH & TRAVAGLIA, 2021) y las formas de organizar una unidad didactica
(DAMIS, 2006) (SIMOES et al, 2012). Esta obra también presenta una unidad didactica, que
se divide en cinco partes, con el objetivo de ayudar a los(as) alumnos(as) en el proceso de
escribir un texto, trabajando con su estructura basica. Ademas, también tiene como objetivo el
trabajo en equipo por parte de los(as) alumnos(as), ademas de proponer que la unidad didactica
se adapte a las mas diversas realidades, permitiendo que el/la profesor(a) se sienta libre de
realizar los cambios que considere necesarios.

Palabra-clave: gamificacién; ludificacion; produccion de unidades didacticas; escritura;
lengua portuguesa.
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1 INTRODUCAO ou APRESENTACAO DO JOGO

Em diversos momentos, quando nos sentimos cansados da rotina, do cotidiano ou da
realidade, buscamos adentrar em algum tipo de jogo. Hoje em dia, existem diversos games dos
quais podemos usufruir, sejam eles em nossos smartphones, em consoles (como o Playstation,
Xbox, etc.), em computadores, ou também de mesa ou portateis, ou até mesmo, voltarmos a
tempos mais antigos e jogarmos algum passatempo fisico, como um jogo de tabuleiro, por
exemplo.

E evidente que os seres humanos necessitam de um tempo para relaxar, e, por isso, a
tecnologia nos proporcionou diversas vantagens — e, consequentemente, desvantagens também
— nesse aspecto, em especial com os aparelhos celulares de hoje em dia que nos permitem
acessar a um sem-fim de aplicativos. Muitos destes com um processo chamado de gamificagéo.

Utilizar o jogo, algo costumeiramente ligado a alguma forma de descanso, dentro de
determinado ambiente que ndo seja de relaxamento pode ser muito benéfico, em especial se
este usar a gamificacdo como base. Pensando nisso, a area da educacdo nao ficaria de fora dessa
tendéncia. Diversos aplicativos e softwares para computador estdo utilizando essa ideia para
deixar o processo do saber mais divertido, engajador e dindmico. Contudo, fica uma davida:
como transferir esse processo, comumente utilizado em meios tecnolégicos, para a realidade
material do dia a dia?

Pensando em diversificar a forma de ensino e aprendizagem, aliando esta aos processos
de gamificacdo de forma tangivel, o presente trabalho possui como objetivo gamificar a aula
de redacdo, de maneira presencial, com enfoque no ensino publico brasileiro (mas que, também,
pode ser adaptada pra diferentes contextos de ensino e aprendizagem, dentre eles o privado).
Objetivando esse fim, esse trabalho propde a construcdo de uma unidade didatica, realizada a
partir de pesquisa bibliogréfica, para ser aplicada nas aulas de Lingua Portuguesa buscando
trabalhar com o ensino de redacéo.

A primeira parte deste trabalho apresenta uma contextualizacdo historica e
metodoldgica acerca da gamificacdo, também expondo as motivacdes e objetivos desse projeto.
A segunda parte apresenta 0s(as) autores(as) que orientam os seguintes preceitos desse trabalho:
na estruturacdo e analise dos processos de gamificacdo (ALVES, 2014); na utilizacdo de
metodologias ativas (BERGMANN & SAMS, 2012); na construgdo dos critérios de avaliagdo
(GUEDES, 2009); na estruturacdo dos elementos necessarios para a elaboracéo de uma redacéo
(KOCH, 2020), (KOCH & TRAVAGLIA, 2021); na estruturagdo de uma unidade didatica
(DAMIS, 2006), (SIMOES et al, 2012). A terceira parte explica o funcionamento da unidade
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didatica, abordando os seus principais pontos. A quarta parte se refere a elaboragéo e anélise de
uma unidade didética, sugerindo como ela podera ser aplicada, além de recomendar materiais
elaborados pelo autor. Por fim, a quinta parte refere-se as consideracgdes finais deste trabalho,

refletindo sobre todo o percurso trilhado até o presente momento.

2 PANORAMA HISTORICO DA GAMIFICACAO ou SOBRE O JOGO

Os jogos, de modo geral, acompanham o0s seres humanos desde boa parte da sua
existéncia, sejam estes como participantes ativos ou passivos. Na infancia, uma parcela
consideravel dos individuos j& brincou, por exemplo, de amarelinha, de pique-esconde, de pega-
pega, dentre outras brincadeiras que, popularmente, as criangas utilizam para interagir. 1sso se
faz importante porque “A brincadeira, o brinquedo e o jogo, sem ddvida, sdo considerados
elementos essenciais da infancia, por também possibilitarem a construcdo do conhecimento e
do desenvolvimento infantil” (SOUSA et al, 2015, p.4).

Refletindo sobre o passado, é possivel voltar aos tempos antes de cristo — segundo o
calendario cristdo — e remontar a época da criacdo dos jogos olimpicos. Para 0s(as)
historiadores(as), a primeira edi¢do dos jogos olimpicos (conhecidos, atualmente, como Jogos
Olimpicos da Antiguidade) foi datada no ano de 776 a.C., acontecendo no Santuério de Olimpia,
localizado na Grécia, em homenagem a Zeus (SILVA & DUARTE, 2020, p. 169). As
modalidades utilizadas nesses jogos, por alto, eram adaptacdes das atividades que a populacédo
executava naquele momento, sendo grande parte relacionada a guerra e a forca bruta. Dentro
destas, também € possivel destacar aquelas que foram baseadas em brincadeiras infantis, como
a modalidade de corrida, por exemplo.

Seguindo a ldgica, é notavel que o processo de transformar algo em um jogo, em
especial uma competicéo, é recorrente na histéria, além de que esse comportamento também é

apresentado no mundo animal, j& que

O game é algo ainda mais antigo que a cultura, uma vez que cultura pressupde a
existéncia da sociedade humana. Os animais também brincam e, se observarmos um
grupo de animaizinhos brincando, percebemos que reproduzem atitudes e gestos que
parecem um certo ritual. Brincam e se mordem com uma forga que parece controlada
para ndo machucar o outro evidentemente se divertem com essas brincadeiras
(ALVES, 2014, p. 42).

Assim sendo, a partir dessas constatacdes, o jogo, biologicamente falando, pode ser

entendido como possuidor de uma fungéo significativa no processo de crescimento dos seres
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humanos e dos animais, ja que este adquire um papel aquém aquele relacionado a diversao e ao
entretenimento.

Pensando no desenvolvimento da evolucdo ao longo da vida, o jogo em si acaba
contribuindo para o crescimento e a aprendizagem ja que, muitas vezes, prepara o(a) jovem
para os afazeres que devera realizar em seu futuro (Ibid., p.43). Outrossim, o ato de despertar o
engajamento nos individuos também precisa ser levado em consideracéo, ja que os imerge em
uma atmosfera na qual precisam, muitas vezes, dar o melhor de si para alcancarem algo.

Como o jogo faz parte do cotidiano, desde a antiguidade, € evidente que a humanidade
iria utilizar ele de alguma forma na contemporaneidade. Em primeiro lugar, faz-se importante

conceituar o que é um jogo a partir de teorias mais atuais. Para Kevin Werbach

O game € uma atividade ou ocupacéao voluntaria exercida dentro de certos limites de
tempo e espaco segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatdrias, dotada de um fim em si mesmo e acompanhada de um sentimento de
tensdo, de alegria e da consciéncia de ser diferente da vida cotidiana (apud ALVES,
2014, p.46)

Jé para Karl Kapp (2012), “um game ¢ um sistema no qual jogadores se engajam em um
desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback; e que gera um resultado
quantificavel frequentemente elicitando uma reagdo emocional” (apud ALVES, 2014, p. 46).
Ambas as teorias convergem quando abordam a questdo da emogdo, ja que um dos principais
objetivos do jogo é prender o(a) seu/sua jogador(a). Em especial, se destacam 0s games
eletronicos, independente do género. A criacdo de um ambiente com regras e que desperte o
engajamento e a abstracdo, em conformidade com a fantasia, sdo de suma importancia para o
sucesso de um jogo.

Partindo para o conceito central deste trabalho, a gamificacdo (do inglés gamification),
também conhecida no Brasil como ludificacdo (ou também gameficacédo), “corresponde ao uso
de mecanismos de jogos orientados para o objetivo de resolver problemas praticos ou para
despertar engajamento em um publico especifico” (MENEZES & BORTOLI, 2018, p. 269). O
ato de gamificar — ou seja, transformar algo em um jogo — néo € algo que surgiu no século XXI,
mas, sim, no inicio do século XX (nitidamente ndo sendo chamado de gamificacdo). O processo
involuntario se inicia no ano de 1912 quando uma marca norte-americana de biscoitos, chamada
Cracker Jack, adiciona brinquedos surpresa a suas caixas. Anos mais tarde, nos anos 1980, o

game designer® Richard Bartle se envolveu em um projeto que buscava criar o primeiro jogo

1 Termo, em inglés, que significa designer de jogos. E a pessoa responsavel por criar os jogos, sejam eles digitais
ou fisicos.
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on-line para computadores, visando criar o primeiro espaco de cooperagdo colaborativa entre
jogadores(as) em tempo real (ALVES, 2014, p .51). Essa foi a primeira vez em que um ambiente
desse tipo foi criado e, para além, um prototipo mais elaborado do que viria a ser a gamificacéo,
indiretamente, estava sendo desenvolvido.

O termo gamificacdo, com a sua acepcdo atual, foi introduzido no ano de 2002, pelo
programador britanico Nick Pelling, com a ideia de que

A gameficacdo é um processo que garante ao participante certas técnicas que
implementam dinmicas de jogo em diversas atividades, tais como o trabalho na
empresa ou a educacdo na escola, a fim de realgar a interatividade, a fluidez, o
engajamento e, principalmente, a motivacdo (FORTUNATO, 2015, p. 104).

E importante mencionar que a alcunha do termo ndo se restringe a apenas uma area em
especifico, ja que, em sua concepcdo, a palavra gamificacdo recorre a diversos elementos do
jogo em distintos contextos, em especial na realidade do dia a dia, buscando motivar as pessoas
que utilizam determinado produto e/ou servico (MICHELS et al, 2019, p. 119/3). A éarea do
marketing, sobretudo, é uma das que mais utiliza essa técnica, ja que € uma das maneiras “de
tornar produtos e servicos ndo relacionados a jogos mais agradaveis e contagiantes, devido a
natureza dos videogames que sdo pensados com o proposito primario de diversdo” (MENEZES
& BORTOLLI, 2018, p. 265).

A gamificacdo s6 obteve um reconhecimento maior do publico em geral no ano de 2010.
O criador da nomenclatura, Nick Pelling, participou do Technology, Entertainment, Design
(TED)? e apresentou ela ao publico, destacando que essa técnica foi utilizada na estruturacéo
dos aplicativos Foursquare* e Khan Academy*. A gamificacdo de ambos os aplicativos
aconteceu devido ao interesse das empresas em criar sistemas que recompensassem 0S Seus
usuarios pelos seus feitos dentro de um determinado ambiente (em sua maioria, virtual) e que
permitissem uma espécie de progresso pessoal.

Com o passar dos anos, a pratica de gamificar certos espagos tornou-se cada vez mais

comum. Hoje em dia, se uma pessoa abre um aplicativo como o Uber®, por exemplo, existe um

2TED, também conhecido como TEDx Talks, é uma série de conferéncias realizadas em distintos paises do mundo
e que possuem como objetivo a disseminacdo de ideias sobre diversos assuntos, normalmente sendo estes 0s mais
atuais do mundo.

3 Foursquare é um aplicativo que permite ao(a) usuario(a) indicar, geograficamente, onde se encontra e algumas
impressdes sobre eles.

4 Khan Academy é uma plataforma digital, sem fins lucrativos, que possui como objetivo a disseminagdo de
conteddos de ensino e aprendizagem gratuitos, isso através de uma colegdo de videos online.

5> Uber Technologies Inc. é uma empresa multinacional, fundada em 2009, que trabalha com transporte privado em
grandes centros urbanos. Atualmente, possui um aplicativo de transporte de passageiros(as), intitulado Uber, que
pode ser utilizado em smartphones.
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sistema de pontuacdo — transformado em estrelas — que faz com que, tanto motoristas, quanto
passageiros(as), busquem aumentar a nota que ganham ao final de cada corrida. Para o0s(as)
condutores(as), esse processo é ainda mais gamificado em decorréncia das conquistas
alcancadas ao realizar certo numero de corridas, além das notas “especiais” que os(as) clientes
do aplicativo dao (limpeza do veiculo, conducdo do(a) motorista, etc.).

A educagdo ndo ficaria de fora desse movimento. Com a inser¢do da tecnologia nas
escolas, ainda que a passos lentos nas instituices publicas, uma gama de possibilidades pode

ser aberta. Para Marcelo Luis Fardo (2013), a educacéo é

Uma area que necessita de novas estratégias para dar conta de individuos que cada
vez mais estdo inseridos no contexto das midias e das tecnologias digitais e se
mostram desinteressados pelos métodos passivos de ensino e aprendizagem utilizados
na maioria das escolas (Apud, MENEZES & BORTOLI, 2018, p. 278)

A partir dessa reflexdo, os meios digitais ja buscam adequar as suas metodologias ao
processo de gamificagdo. Um exemplo disso é o aplicativo Duolingo® que, para deixar o
processo da aprendizagem de idiomas mais divertido (e menos passivo), utiliza um sistema no
qual o(a) usuario(a) se transforma em um(a) jogador(a). A maneira como a plataforma utiliza
esse mecanismo é através de conquistas que vao sendo desbloqueadas ao longo de uma trilha
de aprendizagem para o idioma estrangeiro que a pessoa escolheu estudar. A cada etapa
finalizada, o aplicativo recompensa seu/sua jogador(a) com pontos e moedas, estas Ultimas que
podem ser trocadas por cosméticos’ dentro do jogo. Este é apenas um exemplo de aplicativo de
ensino e aprendizagem que foi gamificado. Hoje em dia, ja existem muitos outros que utilizam

essa mesma metodologia.

2.1 POR QUE GAMIFICAR? ou VAMOS JOGAR?

Pensando no ambiente escolar, em especial o da educacdo presencial, a situacdo é
preocupante. Dados da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD) mostram que,
no ano de 2019, 29,2% dos(as) jovens entre 14 e 29 anos abandonaram a escola por nédo
possuirem interesse em estudar, sendo que, destes, os(as) adolescentes entre 16 e 19 anos sdo

0s que mais evadem das instituicdes de ensino basico (CRELIER, In: PNAD, 2020).

® Duolingo é um aplicativo para smartphone e, também, um site, langado em 2012, que permite ao(a) usuario(a)
praticar um idioma estrangeiro através de atividades em distintos ambitos (de vocabulario, com pequenas
narrativas, etc.)

7 Dentro dos jogos digitais, itens cosméticos é o termo utilizado para denominar modificacdes visuais em algum
elemento do jogo e que ndo afetam a jogabilidade.
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Dados mais alarmantes foram apresentados apds a volta as aulas presenciais, que
ocorreram em 2022, depois dos maiores picos da pandemia de COVID-198. Ainda no existem
registros completamente concretos, ao passo que o Censo, realizado pelo Instituto Brasileiro de
Geografia Estatistica (IBGE), na presente data, ainda esta sendo feito em todo o Brasil.
Contudo, pesquisas do PNAD mostram que houve um aumento de 171%, na evaséo escolar, no
segundo trimestre de 2021, se comparado ao ano de 2019 (G1, 2021). A unido do desinteresse
dos(as) discentes e os problemas causados pela pandemia deixaram a educacdo mais
desamparada do que ela ja estava.

Darcy Ribeiro, em sua célebre frase, retirada do ensaio Sobre o0 6bvio, diz que “a crise
educacional do Brasil da qual tanto se fala, ndo é uma crise, € um programa. Um programa em
curso, cujos frutos, amanha, falardo por si mesmos” (RIBEIRO, 1986, p. 10). Do ano de
publicacdo da obra que continha essa frase até o presentemente momento, infelizmente, a
situacdo ndo apresentou melhoras. Com a debandada dos(as) jovens das escolas, torna-se
perceptivel a grande lacuna que o Estado deixa nessa area. A falta de investimentos, de
infraestrutura, de melhores condi¢es salariais para os(as) docentes fazem com que, em diversos
momentos, a desmotivacao seja o principal sentimento dentro das quatro paredes que compdem
uma sala de aula.

A partir dessa reflexdo, nota-se que o papel dos(as) educadores(as) é de suma
importancia na classe. Tudo se inicia na constru¢do de um ambiente acolhedor, uma vez que o
alunado se sente mais confortavel quando percebe que o espaco em que estdo inseridos(as) é
seguro para se expressarem. Sob esse viés, o(a) docente dispde da importante funcao de fazer
com que esse(a) estudante consiga ficar imerso(a), durante um determinado periodo de tempo,
nos contetdos apresentados em sua disciplina. Contudo, devido a uma juncéo de dois fatores,
boa parte dos(as) alunos(as) se Vvé desinteressado(a) nas atividades propostas pelos(as) na sala
de aula.

O primeiro fator é a pedagogia que as pessoas chamam de tradicional — também
conhecido como ensino tradicional. Para o presente trabalho, utilizaremos a definicdo de

pedagogia/ensino tradicional como a ideologia que pde

Enfase na teoria, reforca o papel do professor, entendido como aquele que, detendo
0s conhecimentos elaborados, portanto, o saber teoricamente fundamentado, tem a
responsabilidade de ensiné-los aos alunos mediante procedimentos adequados que
configuram os métodos de ensino. (SAVIANI, 2007, p. 105)

8 A COVID-19 é uma doenca infecciosa causada por um virus da familia corona (SARS-CoV-2) e que, no ano de
2020, gerou uma pandemia global que afetou diversos setores econémicos. Além disso, causou a morte de milhares
de pessoas ao redor do mundo.
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No presente projeto, ndo pretendemos realizar qualquer tipo de ataque a esse tipo de
pedagogia, porque, ainda que ndo seja 0 método mais atualizado para ser utilizado dentro de
uma sala de aula, muitas vezes, € o Gnico que um(a) docente conhece. O proposito € refletir, de
maneira critica, sobre como essa metodologia pode se tornar uma aliada da gamificacéo, ja que
0 mecanismo do ensino tradicional foi passado de geracdo em geragédo. Por essa razéo, esse
método de ensino se perpetua desde a chegada dos primeiros padres jesuitas no Brasil até o0s
dias de hoje, além de estar enraizado na sociedade, 0 que, muitas vezes, faz com que a
possibilidade de um método novo seja vista com desconfianca pelos(as) estudantes.

O segundo fator possui relagio com a tecnologia na sala de aula. E notério que hoje,
apos a popularizacao dos smartphones, uma quantidade consideravel de estudantes, em especial
do ensino médio, possui algum nivel de acesso a esse tipo de aparelho®. Ademais, a geracéo
atual ja é nativa digital'®, ou seja, nasceram com a tecnologia presente em suas m3os.

No estado do Rio Grande do Sul, a Lei n° 12.884, de 03 de janeiro de 2008, diz que
“Fica proibida a utilizacdo de aparelhos de telefonia celular dentro das salas de aula, nos
estabelecimentos de ensino do Estado do Rio Grande do Sul” (RS, 2008, Art. 1). Hoje em dia,
passados 14 anos da promulgacéo da lei, as instituices de ensino estdo mais flexiveis quanto a
utilizacdo dos aparelhos. A tecnologia pode — e deve — ser uma aliada dos(as) professores(as),
ja que o alunado pode utilizar o telefone celular ndo apenas como uma ferramenta Unica e
exclusivamente para diversdo, mas, também, para pesquisas que envolvem o0s conte(dos
estudados na sala de aula ou, até mesmo, para sanar alguma duvida que o(a) docente ndo
conseguiu responder de imediato naquele momento.

Pensando nos dois fatores expostos anteriormente, a gamificacdo se apresenta como
uma estratégia plausivel para ser utilizada dentro de uma sala de aula. A ideia desse projeto é
unir o melhor que a sala de aula tradicional e a tecnologia podem apresentar para, entdo,
gamificar o espaco de ensino e aprendizagem e desenvolver um engajamento por parte dos(as)

estudantes. Ao fim e ao cabo,

® Dados do IBGE, segundo pesquisa realizada no ano de 2022, mostram que, apds o pico da pandemia de COVID-
19, 9 em cada 10 estudantes possuem um smartphone (PORTAL R7, 2022). Nao encontramos estatisticas precisas
sobre a qualidade desses celulares (visto que essa influencia na hora de jogar um jogo), contudo, a partir dos dados,
é possivel ter uma dimensdo maior da popularizagao desse tipo de tecnologia

100 conceito de pessoas nativas digitais foi dado por Marc Prenscy, no ano de 2001, com o intento de definir
os(as) jovens que nasceram dentro de uma geracdo na qual possuiam acesso a informages rapidas e acessiveis
dentro da Web (PESCADOR, 2010).
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Se h& uma palavra-chave que ndo poderia ficar de fora de nossa definicdo esta é
engajamento. Afinal, trata-se da meta explicita dos sistemas gamificados.
Principalmente quando o assunto é aprendizagem em uma época em que facilitadores,
professores e palestrantes disputam a aten¢do de seus aprendizes com a tecnologia
(ALVES, 2014, p. 55).

Aliar a tecnologia e a sala de aula tradicional ao processo de gamificacdo pode gerar
bons resultados, pois, além do engajamento, os(as) discentes poderdo expandir as suas ideias e,
até mesmo, o espaco fisico. O processo de gamificar permite uma maior imersdo nos ambientes
com os quais se trabalha, sejam eles fisicos ou virtuais, gerando, assim, um sem-fim de
possibilidades de exploracdo e a perspectiva de expandir a criatividade dos(as) seus/suas

realizadores(as) e usuarios(as).

2.2 0S PROBLEMAS DA GAMIFICACAO ou BUGS DO JOGO

Sem duvidas, um dos maiores desafios tecnoldgicos que a educacgdo enfrenta é a falta
de acesso a internet. Por mais que as escolas possuam aparelhos como computadores, tablets,
Chromebooks, laptops, entre outros, a entrada na rede, infelizmente, apresenta diversos
obstaculos. E nesse momento que a primeira problemética da gamificacao se apresenta.

Grosso modo, o processo de gamificar algo estd muito interligado a tecnologia. Os
aplicativos citados anteriormente, como o Uber e o Duolingo, por exemplo, sdo utilizados em
celulares ou computadores que, necessariamente, possuam acesso a rede. Se trouxermos para o
campo da educacdo, a maioria dos processos de gamificacdo ocorre de maneira online.
Plataformas como a Logus Saga!! e a Arkos'?, funcionam de maneira remota e possuem o
objetivo de melhorar e engajar os(as) estudantes durante o desenvolvimento da aprendizagem
(TOLOMEIL, 2017, p. 153). Observando os dados do PNAD, 88,1% dos(as) alunos(as) com 10
anos de idade ou mais, no ano de 2019, ndo utilizavam o servi¢o de acesso a internet sendo,
destes, 95,9% de escolas publicas (BARROS, In: PNAD, 2021). A problematica que se
apresenta, e que pode se transformar em uma pergunta, é: como gamificar o processo de ensino
e aprendizagem, pensando nos distintos desafios educacionais, de maneira divertida, engajadora
e no formato presencial?

Outra problematica € a l6gica behaviorista da gamificagdo. Em seu experimento com

11 A Logus Saga surge a partir da Fundagdo Mauricio Sirotsky Sobrinho, afiliada a RBS TV, com o objetivo de
engajar estudantes de escolas publicas através do processo de gamificacdo dos conhecimentos.

2 A Arkus é uma empresa de publicidade e propaganda, do estado de Sdo Paulo, que aposta em um processo mais
voltado para a experiéncia de gamificacdo dos(as) usuarios(as).
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um rato, Burrhus Frederic Skinner criou um ambiente no qual o animal precisava pedir pela sua
agua atraves de uma alavanca e, ap6s uma casualidade, ele conseguiu e comegou a compreender
como ganhava a sua recompensa. Para além, dentro dessa teoria existe 0 chamado reforco
positivo que “é todo evento que aumenta a probabilidade futura da resposta que o produz”
(BOCK et al., 2001, p. 50). No caso da gamificacdo, o reforco positivo seria a recompensa no
final de cada uma das tarefas, seja ela fisica— como um doce, um troféu, etc. — ou digital — uma
medalha, um emblema, etc. —, 0 que gera uma constante que faz o(a) jogador(a) almejar apenas
o prémio. A armadilha esta justamente nessa compensacao porgue, além de ela evocar uma
I6gica capitalista de que é necessério fazer algo para ganhar alguma coisa em troca, também
pode fazer com que os(as) educandos(as) almejem apenas a recompensa e ignorem 0 processo
de ensino e aprendizagem.

Somadas a falta de acesso a tecnologia com a teoria behaviorista do reforco positivo,
uma aula gamificada pode se transformar em uma competicdo na qual o objetivo de ensinar e
aprender pode acabar se perdendo. A finalidade de uma aula que utilize a gamificacdo é
transformar o ambiente em um local divertido, por esse motivo € necessario se ter muita cautela

na hora de aplicar esses preceitos dentro da sala de aula.

2.3 AS VANTAGENS DE SE UTILIZAR A GAMIFICACAO ou OS BENEFICIOS DO
JOGO

Segundo a Constituicdo Federal,

A educacdo, direito de todos e dever do Estado e da familia, sera promovida e
incentivada com a colaboracdo da sociedade, visando ao pleno desenvolvimento da
pessoa, seu preparado para o exercicio da cidade e sua qualificacdo para o trabalho
(BRASIL, 2020, Art. 205, p. 62)

Outrossim, ela também garante “liberdade de aprender, ensinar, pesquisar e divulgar o
pensamento, a arte e o saber” (Ibid, Art. 206 — 1) além da “garantia do direito a educagao e a
aprendizagem ao longo da vida” (Ibid, Art. 206 — 1X). Analisando o documento que rege e
proclama os direitos de todo(a) cidaddo/cidadd brasileiro(a), no que tange a educacdo, esta
precisaria estar em consonancia com o que estd sendo dito na lei, todavia sabemos que a
realidade ndo se apresenta dessa maneira.

Ainda que as instituicbes de ensino, em especial as publicas, possuam diversas

dificuldades (mesmo com a existéncia de leis que respaldam a educagéo), é possivel utilizar a
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gamificacdo dentro da sala de aula, mesmo que a escola ndo tenha acesso a computadores, por
exemplo. O papel do(a) docente é de suma importancia nessa perspectiva, ja que ele(a) acaba,
dentro da concepcdo de ensino mais tradicional, sendo a figura central em uma sala de aula.
Faz-se importante ressaltar que, no presente trabalho, ndo queremos colocar o(a) educador(a)
como um messias para seus/suas estudantes, sendo, sim, com a funcdo de facilitador(a) no

processo de ensino e aprendizagem do alunado.

2.3.1 Objetivos gerais ou Misséo principal

Seguindo a ideia da gamificacdo, esse trabalho apresenta dois objetivos considerados
como gerais, ao passo que ambos se complementam dentro da proposta apresentada.

O primeiro objetivo é gamificar a aula presencial de redacgdo, visto que ela se encontra
dentro da disciplina de Lingua Portuguesa (LP). Esse projeto se destina, em especial, as escolas
publicas do Brasil, e j& que estas, majoritariamente, ndo possuem a matéria de redacdo em seu
curriculo, optou-se pela utilizacdo da aula de LP como meio de insercdo da gamificacéo.

Existe um grande desafio na escrita, ja que “Ensinar a escrever no Brasil ndo ¢ uma
tarefa facil. Muitos fatores negativos perturbam a sua consecucao, a comegar por nossa histéria
cultural, que tem favorecido pouco a atividade escrita” (FARACO, apud GUEDES, 2009, p.
11). A escola, por diversas raz0es internas e externas, tem dificuldades em desenvolver, de
maneira assertiva, a competéncia escrita dos(as) seus/suas discentes. Diante disso, a ideia de
trazer a gamificacdo para a aula de redacdo pode fazer com que o ensino se torne mais dinamico
e divertido. Esse Ultimo aspecto possui um papel importante na concepcao da gamificagdo, ja
que “A diversdo € um elemento de extrema importancia e faz com que tenhamos interesse e
prazer em jogar. Jogamos porque é bom, por que sentimos prazer ao percebermos que estamos
participando da construcdo de algo enquanto interagimos” (ALVES, 2014, p. 55).

O segundo objetivo possui relacdo com o nome do projeto elaborado na unidade didéatica
(UD) — que também da titulo ao presente trabalho — j& que ele ndo € por puro acaso. A sociedade,
por si, trabalha em equipe, j& que cada pessoa cumpre um papel social dentro de um
determinado espago, por isso ninguém € uma ilha, ou seja, nenhuma pessoa trabalha sozinha o
tempo todo. E necessario o auxilio de outros sujeitos em distintos momentos da vida. O fomento
ao trabalho em equipe se encontra como um dos objetivos primarios desse trabalho, ja que
existem diferentes tipos de jogador(a) dentro de um game, o que oportuniza a heterogeneidade
do espaco e uma maior possibilidade de trocas entre os(as) participantes. E possivel que existam

conflitos no decorrer do processo, em especial quando dois ou mais individuos apresentam
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ideias distintas, por tal razdo o dialogo precisa ser incentivado dentro do ambiente do jogo, em

outras palavras, dentro da sala de aula.

2.3.2 Objetivos especificos ou Missdes secundarias

Aliado aos objetivos anteriores, um dos objetivos secundarios do projeto € a tentativa
de escantear o lado behaviorista do jogo. A intencdo € fazer com que os(as) alunos(as)
compreendam que o objetivo central, em especial das atividades aplicadas nele, ndo € ficar em
primeiro lugar, e sim adquirir conhecimentos ao longo do processo. Para tal, o trabalho em
equipe se faz de suma importancia nesse meio, visto que ele proporciona uma maior interagcao
e a possibilidade da realizacio de trocas ao longo do progresso no ensino e aprendizagem. E
fato que ndo se podera fugir, completamente, do sistema de compensacdo pelas atividades
realizadas, ja que o modo de viver ao qual estamos inseridos(as) funciona dessa maneira;
todavia é possivel amenizar alguns efeitos desse processo, em especial aqueles que visam tornar
a gamificacdo mais competitiva.

Um outro objetivo secundario é a imersdo dos(as) estudantes na narrativa contada na
UD. A histdria permite que o(a) jogador(a) viva aquele mundo de diversas maneiras, 0 que da
a possibilidade de diferentes temas serem abordados (BUSARELLO, 2016, p. 116), isso
potencializa o fato de que o engajamento emocional do individuo é de suma importancia dentro
do jogo, ja que é possivel viver a histdria e desenvolver as suas proprias acfes e buscar maneiras
de solucionar incidentes de uma forma que coloque a pessoa como protagonista (lbid., p. 114).
Pelos argumentos expostos, torna-se necessario por o(a) estudante como participante ativo do
JOgo, exatamente para que ele(a) consiga imergir na narrativa apresentada ao longo do projeto.

Por fim, o ultimo objetivo secundario diz respeito a aplicacdo e reestruturacao da UD
em diferentes contextos educacionais. Como dito anteriormente, essa proposta nasce com o
intuito de atender as instituicdes de ensino publicas do pais, em especial aquelas que possuem
a oferta do ensino médio — posto que esse trabalho atende ao primeiro ano desse grau de
educacdo — Os métodos empregados na UD, bem como a sua organizagdo se baseiam nas
experiéncias vividas pelo autor estudando e ministrando aulas nas escolas publicas do estado

do Rio Grande do Sul’. Pelo motivo exposto, é de consideravel importancia que o(a) que o(a)

13 As experiéncias do autor na escola publica perpassem a sua vida inteira. O ensino fundamental e o ensino médio
foram realizados em escolas da capital do estado do Rio Grande do Sul, a cidade de Porto Alegre. Mais além, na
graduacdo, o autor ministrou aulas em escolas publicas a partir do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo
a Docéncia (PIBID) e dos Estéagios Obrigatérios realizados nas disciplinas do curso de Letras.
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educador(a) que sentir interesse em aplicar esse projeto, adapte ele a sua realidade, ja que esta
varia de estado para estado, em especial de cidade para cidade ou, até mesmo, de escola para
escola dentro da propria cidade. As atividades propostas podem ser repensadas até para outros

niveis de ensino, caso o(a) docente opte por essa mudanca.

3 REFERENCIAL TEORICO ou CONHECIMENTOS NECESSARIOS PARA O JOGO

O projeto aqui apresentado se baseia em um referencial teérico que se divide em dois
grandes eixos: a construcédo da gamificacdo e a construgcdo da redacdo.

No eixo construcdo da gamificacdo, a principal obra utilizada para a pesquisa foi o livro
Gamification: como criar experiéncias de aprendizagem engajadoras: um guia completo do
conceito a pratica, da autora Flora Alves, e que traz como eixo central uma explicacdo mais
aprofundada sobre os principais conceitos da gamificacdo, além de sua contextualizacdo
historica e os seus métodos de aplicacdo, em especial dentro da &rea da educacdo. A publicacdo
estd dividida de forma similar a um manual, visto que, ao final de cada capitulo, existem
perguntas que precisam ser respondidas pelo(a) leitor(a), o que é uma estratégia de engajamento
para manter o individuo que esté lendo atento.

Um segundo livro foi usado, o Sala de aula invertida: Uma metodologia ativa de
aprendizagem, dos autores Jonathan Bergmann e Aaron Sams. De modo geral, a ideia de
inverter a sala de aula faz parte do conceito de metodologias ativas'* e, segundo os autores,
pode ser adaptada para distintas realidades. A esséncia principal da inversdo acontece quando
o(a) educando(a) comeca a realizar as tarefas que eram feitas na sala de aula em sua casa e, 0S
trabalhos que eram passados para serem feitos em casa, sdo realizados no ambiente de ensino
com o(a) docente como forma de complementacdo do processo de ensino e aprendizagem
(BERGMANN & SAMS, 2018, p. 33).

No eixo construcdo da redacdo, trés obras se apresentam como referéncias principais
para tal feito. A primeira delas é o livro Da redacéo a producédo textual: o ensino da escrita,
do autor Paulo Coimbra Guedes, que é a edicdo revisada do manual de redacdo criado com o
objetivo de atender as demandas de dois cursos da Universidade Federal do Rio Grande do Sul

(UFRGS): Letras e Comunicacdo Social, além de ser o capitulo terceiro da tese de doutorado

140 conceito de metodologias ativas (MA) adotado neste trabalho se baseia em Berbel (2011) na qual essa ideia
pode ser entendida como uma forma de aprimorar o processo de aprendizagem, objetivando a solucéo, por parte
do(a) estudante, de problematicas apresentadas em atividades sociais dentro de contextos especificos, pensando
que tais experiéncias podem ser reais ou simuladas (p. 29).
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do autor (GUEDES, 2009, p. 13). A obra possui conceitos que séo de fundamental importancia
para a escrita de textos, em funcdo da criagdo de conceitos especificos para determinar os
elementos necessarios dentro de uma composicéo textual.

Ainda no eixo da construcdo da redacéo, a segunda e terceira obras utilizadas seréo dois
livros essenciais quando se fala em ensino de escrita, em especial porque abordam a coeséo e a
coeréncia textuais. O primeiro é A coesao textual, de Ingedore Villaga Koch, e o segundo se
chama A coeréncia textual, da autora citada anteriormente junto com Luiz Carlos Travaglia.
Ambos apresentam 0s conceitos referenciados em seus titulos e citados em diversos
documentos. Um exemplo € a utilizacdo desses conceitos no Manual dos Corretores do Exame
Nacional do Ensino Médio (ENEM)™°.

4 PLANEJAMENTO DA UNIDADE DIDATICA ou CONSTRUINDO O JOGO

Existem diversos conceitos que podem ser utilizados para definir uma UD, isso em
funcdo das varias concepcdes que existem acerca desse método. Para o presente trabalho, o
conceito utilizado foi o elaborado por Damis (2006), que se baseia no autor Henry Clay
Morrison®®. Para a autora, existe a dimensdo do ensinar e a do aprender e, por essa razio, uma
UD € um agrupamento organizado de contetdos, que possuam coesdo e coeréncia, e que
respeitem o processo e ensino e aprendizagem do(a) aluno(a). Além disso, esses contetidos
precisam ser aplicados dentro de etapas que respeitem a autonomia do(a) estudantes,
proporcionem envolvimento nas tarefas/atividades e favorecam a colaboracdo dentro do
ambiente educacional (DAMIS, 2006, p. 120-122).

Ademais, dentro da teoria de Morrison explicada por Damis, existem cinco etapas que
precisam ser seguidas para que uma UD apresente uma articulacdo bem-organizada, coerente e
coesa.

A primeira etapa se chama exploracéo e trata-se da sondagem que o(a) docente precisa realizar
com seus/suas estudantes, possuindo a finalidade de compreender os conhecimentos prévios ja

possuidos por estes(as) (Ibid., p.123).

5 No ano de 2020, o MEC, com o intuito de auxiliar os(as) estudantes que prestariam o ENEM naquele ano,
divulgou os manuais, até aquele momento sigilosos, que 0s(as) corretores(as) tinham para realizar a correcao das
redacdes.

16 Henry Clay Morrison langou seu livro intitulado The pratice of teaching in secondary school, em 1929, que
falava sobre o Ensino por Unidades. Nesta teoria, 0 autor apresenta suas experiéncias como inspetor de ensino e
professor em Chicago, nas primeiras décadas do século XX. A ideia central é pensar que os contetidos precisam
estar organizados e alinhados a natureza humana, ou seja, que sejam pertinentes as experiéncias vividas pelos(as)
estudantes e que possuam alguma relagdo com a realidade vivida por eles(as).
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A segunda etapa se chama apresentacdo e conta com 0 como objetivo de apresentar
aos(as) discentes o conteido geral da UD que serd trabalhada, além de explicar o porqué
daquele(s) conteudo(s) ser(em) importante(s) na construcao do seu conhecimento. A exposi¢do
desses topicos precisa: ser minuciosa; despertar o interesse dos(as) educandos(as); expor de
uma maneira compreensivel e respeitar o tempo de duracdo de apenas uma aula (Ibid., p. 123-
124).

A terceira etapa se chama assimilacdo e possui como escopo a transformacdo do
processo de aprendizagem dos(as) alunos(as), visando a autonomia destes(as) para que seja
possivel realizar uma coleta de dados. Para mais, também busca-se aprimorar a capacidade
critica dos individuos, por tal motivo o papel do(a) docente é importante, ja que ele(a) precisa
elaborar um roteiro de trabalho coerente/coeso e que evite apenas expor, de maneira
conteudista, a matéria que pretende abordar. (Ibid., p. 124-125).

A quarta etapa se chama organizagdo e tém como finalidade a sistematizacdo do
conhecimento adquirido por parte dos(as) estudantes. Para tal, sdo necessarias ligacdes entre 0s
conteddos da unidade. (Ibid., p. 125).

A quinta— e Ultima — etapa se chama exposicao ou culminacdo e sua funcéo é aperfeicoar
aexpressao oral e escrita dos(as) educandos(as), objetivando a exposic¢ao de suas pesquisas para
0 grande grupo (Ibid.).

Todas as etapas citadas anteriormente foram levadas em consideragéo e seguidas na hora
da formulacéo e elaboracdo da UD criada neste projeto, na medida em que, a partir dessa visdo,
a pesquisa, a producdo e a organizacdo dos conhecimentos se torna mais instigante. Esses
fatores nos conectam a gamificacdo, ja que um de seus objetivos é gerar o engajamento dos(as)
estudantes dentro do espaco de ensino e aprendizagem, seja ele presencial ou online.

4.1 METODOLOGIA ou DINAMICA DO JOGO

Estruturalmente, este trabalho apresenta uma metodologia que se divide em duas partes:
a pesquisa bibliografica e a producdo e anélise de uma UD.

A pesquisa bibliografica buscou centrar-se nos eixos apresentados e explicados no
referencial tedrico deste projeto, sendo eles o eixo da construcdo da gamificacdo e o da
construcdo da redagdo. Os(As) autores(as) utilizados(as) foram escolhidos(as) conforme a
necessidade de elaboragdo de cada uma das partes citadas. Para alem, também foram utilizados
artigos que explicavam um pouco mais acerca da gamificacéo, da sua historia e dos conceitos-

chave para o desenvolvimento e aplicacdo desse método.
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A producédo e analise de uma UD busca complementar essa pesquisa bibliogréfica e
apresentar uma possibilidade de aplicagdo para este projeto. A finalidade é permitir que
docentes de diferentes localidades (sejam de escolas publicas ou privadas) possam aplicar, em
suas aulas, essa UD, adaptando-a as necessidades especificas dos(as) seus/suas discentes. E
importante destacar que, apesar deste projeto ainda nédo ter sido testado em um contexto de
ensino e aprendizagem — em especial, em uma sala de aula —, faz-se importante, além de
produzir, realizar uma avalia¢ao da UD, ja que “Analisar o préprio material construido requer,
nesta etapa de pesquisa, um olhar que seja critico e reflexivo acerca da pratica, mas também
que esteja fundamentalmente situado nas condig¢des de producdo” (RICHETTI, 2018, p. 39).
Nesse caso, as condi¢des de producdo deste projeto estdo ligadas a escola publica, como citado
anteriormente. A andlise critica do material contara com explicacbes e sugestdes para o(a)
professor(a) que optar por aplica-la no seu contexto de ensino e aprendizagem, visto que ela

possui, como objetivo, viabilizar a sua execugdo em diferentes contextos e localizagdes.

4.2 A GAMIFICACAO NA AULA DE REDACAO ou ESTILO DO JOGO

Quando se utiliza o termo aula de redacéo, neste trabalho, estamos falando da aula de
LP, devido a quantidade pequena de escolas publicas que possui um horério especifico para
trabalhar com o ensino e aprendizagem da redagdo escolar.’

Gamificar a aula de redacdo é uma tarefa desafiadora, e isso se deve ao fato de que,
além de ser uma matéria que nao é oferecida em muitas instituicdes de ensino, também conta
com uma certa dificuldade por parte dos(as) educandos(as) no que diz respeito a contetdos de
LP8, A falta de um apoio maior para os(as) alunos(as) gera um desinteresse e, em certos
momentos, frustracdo. A culpa ndo é, sumariamente, do(a) professor(a), porém, sim, das
condicdes as quais ele(a) estad inserido(a), em especial a auséncia do cumprimento da
Constituicdo Federal (BRASIL, 1988), em especial dos Paragrafos V, VIl e VIII do Artigo 206
que, em teoria, valoriza o profissional da educacéo escolar com um piso salarial, planos de

carreira e um padréo de qualidade no ensino (p. 62-63).

17 sabemos que existem certas dificuldades na hora de realizar o planejamento e as correcdes das tarefas, em
especial de textos escritos (no nosso caso, a redacao escolar). Cada docente e cada espaco necessitam de tempos
diferentes, por tal motivo deixamos que o(a) professor(a) decida qual a melhor maneira de realizar as correcdes.
18 Segundo dados do Sistema Nacional de Avaliacdo da Educacio Basica (SAEB), divulgados em 2017, 7 em cada
10 estudantes do ensino médio possuem um nivel insuficiente de conhecimento — para o seu nivel de ensino —em
portugués e matematica. No terceiro ano do ensino médio, por exemplo, a porcentagem de insuficiéncia chegou a
70,88% (FAJARDO & FOREQUE, In: G1, 2017).
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Além da problematica anterior, o desafio se encontra em aplicar 0 processo da
gamificacdo em uma disciplina que, majoritariamente, depende da escrita e dos seus processos
de aprimoramento por parte dos(as) aprendentes. Em geral, gamificar algo pressupde que haja
um engajamento dentro de algum desafio abstrato, que apresente regras explicitas e que gere
feedbacks por parte do préprio jogo. A davida que fica é: como transformar a aula de redagéo
em um jogo?

Para o presente trabalho, faz-se importante destacar que estamos trabalhando com a aula
de redacdo, ainda que dentro, muitas vezes, da disciplina de LP e que a redacao escolar esta
sendo considerada como um género do discurso. Pensando no atual sistema em que o alunado
esta inserida, exames como 0 ENEM, por exemplo, exigem o estudo aprofundado desse género,
visto que ele se encontra no mundo e é disseminado nas instituicbes de ensino, sejam elas
publicas ou privadas.

Considerando a redagdo como um género, cabe refletir que

Na escola, é fato que, cada vez mais, os diversos géneros, mobilizados como objeto
de aprendizagem, sdo, em geral, 0s que circulam socialmente, ou seja, so 0s que estdo
legitimados pelo uso fora da escola, porém, uma vez levados para a escola como
objetos de aprendizagem ja ndo sofreriam certa perda de status de género primario
para género secundario de outro tipo? E algo a se problematizar. S&o géneros orais
e/ou escritos (verbais ou multissemioticos) que surgem “naturalmente” (derivados de
outros, isto €, primarios ou secundarios na linha bakhtiniana) ao longo do processo
socio-histdrico-cultural, que sdo modificados, ampliados, apagados ou ressignificados
ao longo do tempo, precipitados pelo avango tecnolégico (como vemos com o
surgimento ou ampliacdo dos géneros digitais) e pelas mudancgas socioecondmicas.
(HERENIO & SANTOS, 2020, p. 260)

Ainda que, em algumas instituicdes, a redacdo escolar possa ndo ser considerada como
um género pleno, ela estd no mundo e, para além, é utilizada fora do ambiente escolar.
Considerando que os géneros estdo sempre em constante evolucdo — e criando possibilidades
dentro do estudo do texto — a redacdo, com o passar do tempo, também foi afetada por esse
processo. Pelo exposto, consideramos, na nossa perspectiva, que ela é um género por si so.

Assim como qualquer género, a redacao ndo esta isolada no mundo, em funcgéo disso,
outros géneros poderdo estar permeando o ensino e aprendizagem da escrita como, por
exemplo, a carta de apresentacdo. Esta sera utilizada na proposta de UD como forma de apoio
para 0 género estruturante desse trabalho (a redacdo escolar) e para conduzir melhor os(as)

estudantes ao longo da proposta.
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4.2.1 Maneiras de transformar a escrita em um jogo ou Maneiras de jogar

A proposta que apresentamos para transformar a aula de redacdo em um jogo — e que
foi a selecionada para o atual trabalho — € a divisdo do conteudo em dois seguimentos: a
construcdo estrutural da redagéo e o ensino/aprendizagem da gramatica.

No seguimento da construcao estrutural da redacdo, o alicerce do projeto é apresentado.
Como o género redacdo escolar é aquele que estrutura a UD, o trabalho com a construcédo de
uma dissertacdo torna-se imprescindivel. Os elementos bésicos — introducdo, desenvolvimento
e conclusdo — necessitam ser apresentados de uma maneira na qual o(a) estudante compreenda
a importéncia e a funcdo de cada um deles dentro da dissertagdo. A maneira mais coerente de
se trabalhar é expondo, de maneira individual, cada um dos topicos para o(a) aluno(a),
possibilitando o entendimento destes em partes menores.

No seguinte do ensino/aprendizagem da gramatica, é necessario, em primeiro lugar, que
o(a) educador(a) lembre que a gramatica ndo esta dissociada do ensino de redacéo, uma vez que
ela esta intrinsicamente ligada as normas formais da lingua portuguesa. E importante, também,
realizar uma selecdo dos contetdos mais pertinentes aquele contexto. 1sso pode acontecer apos
a sondagem inicial dos(as) estudantes, segundo a teoria de Damis (2006), ja que, apoés ela, sera
possivel diagnosticar quais sdo as maiores dificuldades que os(as) discentes da turma possuem
dentro do &mbito gramatical. Dessa maneira sera possivel realizar um recorte mais preciso,
atendendo as necessidades apresentadas pelo grupo de alunos(as).

Quando passamos ambos 0s seguimentos para o processo de gamificacdo, vale ressaltar
que as ideias apresentadas por Alves (2014) precisam se fazer presentes. Despertar o
engajamento nos(as) educandos(as), manter eles(as) atentos as aulas, proporcionar momentos

de diversao e interacdo sdo os elementos basicos para que a gamificacdo aconteca.

4.3 NINGUEM E UMA ILHA ou LOCAL DO JOGO

Ao longo da linha do tempo da humanidade, muitas histérias se passaram em ilhas. Na
antiguidade, Icaro, filho de Dédalo, ao tentar fugir do labirinto do Minotauro na ilha de Creta,
criou asas para voar. Em seguida, se afogou ao cair no mar Egeu porque o sol causou o
derretimento da cera que prendia as penas. Muitos anos mais tarde, Napoledo, ap0s a sua queda
no século XIX, foi condenado a viver em uma distante ilha no continente africano, chamada

Santa Helena, na qual passou seus ultimos anos de vida.
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Na atualidade, podemos citar exemplos mais contemporaneos, como o filme O ndufrago
(2001)*°, protagonizado por Tom Hanks, que conta a histéria de um homem que, em uma
viagem a Malasia, sofre um acidente de avido e é o Unico sobrevivente em uma ilha deserta.
Também podemos pegar como exemplo o livro Robd selvagem (2016)%° que conta a histdria de
Roz, uma robd que estava em uma caixa quando o seu navio foi afundado e, por um acaso do
destino, ela foi parar em uma ilha na qual se encontrava sozinha.

Para além, atualmente, existem outras obras, sejam elas escritas ou audiovisuais, que
abordam a mesma tematica, porém com um viés mais parecido com um game. O livro Battle
Royale (1999)?! narra uma distopia na qual o governo do Japdo se torna totalitarista e,
periodicamente, coloca jovens de uma turma de ensino médio dentro de uma ilha para lutarem

até que sobreviva apenas um.

Figura 1: Mapa da ilha em que se passa a narrativa.
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Fonte: OGIJIMA, 2018.

190 naufrago (2001), do diretor Robert Zemeckis, distribuido pela 20th Century Fox e pela DreamWorks Pictures.
20 Robd selvagem (2016), do autor Peter Brown, lancado internacionalmente pela editora Lecturer in Classics Peter
Brown em 2016 e, no Brasil, traduzido e distribuido pela editora Intrinseca no ano de 2016.

21 Battle Royale (1999), do autor Koushun Takami, distribuido no Brasil pela editora Globo Livros, também conta
com um filme com o mesmo nome, langado em 2002, dirigido por Kinji Fukasaku e Kenta Fukasaku. Também
existe um manga, dividido em 13 volumes, lancado no Brasil pela editora Conrad, e desenhados por Koushun
Takami e Masayuki Taguchi, entre os anos de 2000 e 2005.


https://www.ogijima.fr/ogijima-en-manga/
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Outra narrativa ficcional, mas que se passa em uma espécie de ilha (mais
especificamente em uma arena que se parece com uma ilha) é o livio Em chamas (2009)?, da
trilogia Jogos Vorazes. Nele, a personagem principal, Katniss, é posta em uma arena na qual

precisa batalhar pela sua vida junto com outros(as) companheiros(as).

Figura 2: Foto da arena apresentada no filme Em chamas.

Fonte: PIRES, 2018.

O conceito de um local que comecou a ser chamado de arena, se popularizou na década
de 2010, especialmente quando ele é atrelado aos jogos de videogame. Hoje em dia, existem
exemplos que corroboram essa afirmagio como o jogo Free Fire?®, que permite a interacéo
simultanea de diversos jogadores(as) ao redor de mundo e que funciona em um sistema de battle
royale. Esse sistema, que também da titulo ao livro de Takami, se baseia em uma batalha na
qual todas as pessoas estdo jogando umas contra as outras e precisam, como objetivo, derrotar
os(as) outros(as) players que se encontram no mesmo ambiente, seja uma arena, uma ilha ou

qualquer outro lugar fantasioso.

22 Em chamas (2009), da autora Suzanne Collins, lancado internacionalmente pela editora Scholastic Inc. €, no
Brasil, traduzido e distribuido pela editora Rocco, com o selo Jovens Leitores. Também existe um filme de mesmo
nome, lancado no ano de 2013, e distribuido pela Lions Gate Entertainment.

23 Free Fire é um jogo mobile (para aparelhos eletronicos, em especial celulares), criado no ano de 2017,
desenvolvido pelo 111dots Studio e distribuido pela Garena e que, até a presente data, faz muito sucesso entre o
publico mais jovem.
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Figura 3: Nova arena de batalha de Free Fire chamada de Alpine.

Fonte: RODRIGUES, 2022.

Todos os itens citados anteriormente possuem um aspecto em comum: a competicao.
Esse sistema, ja citado anteriormente quando abordamos a teoria de Skinner, pode ser uma
armadilha para o(a) docente, em especial porque quando reduzimos a gamificagdo a uma mera
soma de pontos ou medalhas, o entendimento da mecénica do jogo por parte do(a) jogador(a)
fica prejudicado (ALVES, 2014, p. 66). Além de tudo, um dos objetivos deste trabalho € evitar
transformar o produto final em uma mera conquista com um(a) ganhador(a).

Pensando nesses aspectos, a ideia do jogo se passar em uma ilha busca aproximar o
processo de gamificacdo da realidade dos(as) estudantes, se fazendo valer das tendéncias do
momento que conseguem manter os(as) jovens engajados dentro de um jogo. Ademais, a
delimitac&o do espaco fisico —ainda que hipotético — no qual a narrativa vai acontecer € crucial,
ja que essa retencdo permite que o(a) discente consiga manter mais o foco na area especifica

em que esta jogando.
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4.4 REQUISITOS PARA O PROJETO ou CONFIGURACOES DO JOGO

Utilizando os processos de gamificacdo como base para o presente projeto, ressalta-se a
importancia de conceituar algumas concepcdes que serdo utilizadas na UD para que exista a
possibilidade de gamificar a aula.

A ideia de gamificagéo deste trabalho foi pensada para ser aplicada no primeiro ano do
ensino medio, todavia existe a possibilidade de utilizd-la em diversos ambientes, que nédo
precisam se restringir ao citado, além de também possuir distintas finalidades. Uma delas é a
promogé&o da experiéncia, na qual se utilizam distintos elementos para a sua criagao e que possuli
0 objetivo de correlacionar o modo como compreendemos 0s conteudos para que a
aprendizagem ocorra (ALVES, 2014, p. 71-72).

Valendo-se dos conceitos apresentados por Kevin Werbach?*, Alves (2014) cria uma
piramide na qual engloba a experiéncia e a divide em trés niveis diferentes: a dindmica, a
mecanica e os componentes. Se valendo de uma Idgica de piramide, os elementos estdo um em

cima do outro.

Figura 4: Piramide conceitual da gamificacgé&o.

EXPERIENCIA

Fonte: ALVES, 2014, p. 73.

24 Kevin Werbach possui um site de cursos chamado Coursera que, grosso modo, oferece cursos em distintas areas
do conhecimento para empresas e pessoas fisicas. Nesse caso, a autora utilizou um modelo baseado na formagéo
Gamification, ministrada por Werbach.
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No nivel da dinamica, fica o topo da pirdmide. E nele que encontramos elementos que
deixam o0 game mais coerente, ou seja, sdo as regras que conduzem o jogo. Esses elementos
conceituais sdo baseados na narrativa a ser seguida e nos mecanismos de progressdo do(a)
jogador(a) (Ibid., p.73-74).

No nivel da mecénica, vemos os elementos que promovem a a¢do e que movimentam o
processo de gamificacdo para que ele possa acontecer de maneira fluida. Os elementos que
fazem com que isso ocorra sdo baseados nos desafios ao longo da jornada e no trabalho em
equipe entre jogadores(as) (Ibid., p.75-76).

Por fim, no nivel dos componentes — este que integra a base da pirdmide — encontram-
se os elementos que compde o essencial para a criagdo de um jogo. Dentre os elementos
utilizados se apresentam a criacdo de um personagem e o sistema de pontuacéo (lbid., p.76-77).

Como este projeto se propde a ser mais dinamico, visto que é uma monografia, ocorreu
uma selecdo dos elementos de gamificacdo apresentados em Alves (2016) e que estdo descritos
acima. Aqueles citados anteriormente serdo apresentados na UD, porém nem todos estdo sendo
contemplados aqui, em especial aqueles que nao possuem uma relacdo mais direta com o ensino

e aprendizagem de redacéo.

4.4.1 Aplicando as teorias ou Suporte ao(a) jogador(a)

Para embasar os conteudos que serdo aplicados ao longo da UD — e baseadas no
referencial tedrico do presente trabalho — algumas teorias serdo conceituadas a seguir. Elas se
baseiam em Guedes (2009), Koch (2020) e Koch & Travaglia (2021), no que diz respeito
aos(as) autores(as) com contetdos especificos. Também serdo detalhadas as competéncias
utilizadas para a construcdo da UD, partindo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
(2018) e 0 método de feedback que sera dado aos(as) educandos(as) no processo de aplicacdo

da gamificacao.

4.1.1.1 Qualidades discursivas ou NPC: Guedes

Em sua obra, o autor Paulo Coimbra Guedes cria as chamadas quatro qualidades
discursivas que “foram postuladas para servir de instrumento de denuncia da falsificacdo
perpetrada pela redacgéo escolar, pois por sua deliberada busca se encaminha a desconstrucéo
das qualidades formais exteriores que o caracterizam” (GUEDES, 2009, p. 59). Em suma, a

criagdo dessas qualidades busca dar mais pessoalidade a escrita e ndo permitir que ela se torne
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automatica e mecénica, em especial utilizada unicamente em exames (como o ENEM, por
exemplo).

A partir dessa reflexao, surgiram quatro pontos de analise de um texto que, no caso da
presente UD, serdo utilizados para avaliarem a escrita de uma redacdo. Eles foram chamados
pelo autor de qualidades discursivas.

A primeira qualidade discursiva se chama unidade tematica. E a partir dela que um texto
se orienta, j& que esta tem como intento auxiliar o(a) leitor(a) na hora da leitura, fazendo com
que o texto se apresente de uma forma coerente e coesa. Ademais, visa manter uma linha de
raciocinio que permite a pessoa que esta lendo um maior entendimento do sentido global do
que foi escrito (Ibid.).

A segunda qualidade discursiva se chama objetividade. A compreensdo do(a) leitor(a)
é de enorme importancia, por isso esta competéncia possui 0 propdsito de apresentar todos 0s
dados a pessoa que esta lendo para que haja uma compreensdo correta daquele texto. Se,
porventura, existir algo que a pessoa que estd lendo ndo conheca, ocorrerd uma falha nessa
qualidade (Ibid.).

A terceira qualidade discursiva se chama concretude. E ela que garante a transmissao da
mensagem que o texto quer passar, de maneira precisa, para o(a) leitor(a). Na escrita da redacéo
escolar, existe uma imprecisdo no uso dessa qualidade discursiva, por isso se propde que haja
uma negociacdo entre o(a) autor(a) e a pessoa que estad lendo, buscando que este(a) ultimo(a)
consiga interpretar as informacdes a partir do seu ponto de vista. (Ibid., p. 59-60).

A quarta qualidade discursiva se chama questionamento. Esta tem como intento trazer
o(a) leitor(a) para dentro do texto através de um problema, apresentado pelo texto, que necessita
de uma espécie de solucéo. E nesse ponto que o(a) escritor(a) do texto precisa utilizar todas as
suas técnicas para fazer com que a pessoa que esté lendo fique concentrada e instigada a ler a
producdo textual (Ibid.).

Todas as qualidades apresentadas acima serdo utilizadas na elaboracdo da UD, em
especial no método de feedback para os(as) estudantes, dado que esta é a maneira selecionada

para que as redacdes fossem avaliadas neste projeto.
4.1.1.2 Coeséo ou NPC: Koch
Elemento essencial em um texto — e que precisa estar em conciliagdo com a coeréncia —

, & C0esao evita que a escrita seja apenas uma soma que resulta em um aglomerado de frases e

palavras. Na definicdo da autora, € o conjunto de elementos linguisticos que permite a
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instauracdo de conexdes textuais. Quando se utilizam mecanismos linguisticos como a anafora
e a catéafora, por exemplo, é possivel estabelecer uma tessitura do texto, criando, assim, a coesao
textual (KOCH, 2020, p. 14-15).

A coesdo se estabelece no ambito da gramatica e do léxico, visto que ela faz parte do
sistema de uma lingua, em especial, na sua parte semantica (do sentido). Esse conceito
estabelece relagdes de sentido dentro de um texto, justamente para que seja possivel
compreendé-lo. De modo geral, “pode-se afirmar que o conceito de coeséo textual diz respeito
a todos os processos de sequencializacdo que asseguram (ou tornam recuperavel) uma ligacao

linguistica significativa entre os elementos que ocorrem na superficie textual” (Ibid., p. 18)

4.1.1.3 Coeréncia ou NPCs: Koch & Travaglia

Enguanto na coesdo encontra-se um conceito relacionado a sequéncia gramatical e
lexical de um texto, a coeréncia, mecanismo que se apresenta como complementar ao anterior,
¢ vista como uma forma de estabelecer uma compreensdo do texto a partir da capacidade que
o(a) leitor(a) possui de interpretar (KOCH & TRAVAGLIA, 2021, p. 21).

Para além, a coeréncia é a responsavel por apresentar ao(a) leitor(a) maneiras de se
compreender o que esta sendo dito dentro de um texto. Os aspectos em nivel semantico (relativo
ao sentido), pragmatico (relativo a comunicacgdo), estilistico (relativo a forma de escrever) e
sintatico (relativo as estruturas do texto) sdo de vital importancia, ao passo que “é preciso
sempre ter em mente que a coeréncia é um fendbmeno que resulta da acdo conjunta de todos 0s

niveis e de sua influéncia no estabelecimento do sentido do texto” (Ibid., p. 46-47).

4.4.1.4 Competéncias e habilidades ou Requisitos para 0 jogo

O presente projeto possui um alinhamento em consonancia com a BNCC, ja que este é
o documento oficial que rege os preceitos basicos da educacdo brasileira. Ainda que tenhamos
criticas a Base, buscamos selecionar as competéncias e habilidades que mais sdo pertinentes
para a escrita do projeto, em especial aquelas relacionadas a criagdo e a escrita de textos. Na

sequéncia, destacamos alguns que consideramos relevantes.
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Quadro 1: Habilidade selecionada no campo de atuagéo social.

CODIGO DESCRICAO DA HABILIDADE

Selecionar informagbes, dados e argumentos em fontes confiaveis,
impressas e digitais, e utiliza-los de forma referenciada, para que o texto a
ser produzido tenha um nivel de aprofundamento adequado (para além do
senso comum) e contemple a sustentacdo das posicGes defendidas.

(EM13LP12)

Fonte: BRASIL, 2018, p. 506.

O campo da atuacdo social é compreendido como um guarda-chuva, visto que a partir

dele s&o desenvolvidos outros 5 campos de atuacdo (BRASIL, 2018, p. 488).

Quadro 2: Habilidade selecionada no campo da vida pessoal.

CODIGO DESCRICAO DA HABILIDADE
Compartilhar ~ gostos,  interesses,  praticas  culturais,  temas/
problemas/questdes que despertam maior interesse ou preocupacgéo,
(EM13LP20) respeitando e valorizando diferencas, como forma de identificar afinidades
e interesses comuns, como também de organizar e/ou participar de grupos,
clubes, oficinas e afins.

Fonte: BRASIL, 2018, p. 511.

O campo da vida pessoal pode ser entendido como aquele que busca disponibilizar ao(a)
estudante as ferramentas necessarias para refletir sobre a vida no Brasil e no mundo, partindo
do ponto das vivéncias dos(as) alunos(as). E nesse ponto que a criacio da identidade aparece

devido a ampliacdo das referéncias que aquele(a) educando(a) pode conseguir (Ibid.).

Quadro 3: Habilidade selecionada no campo da vida publica.

CODIGO DESCRICAO DA HABILIDADE
Engajar-se na busca de solugdo para problemas que envolvam a coletividade,
denunciando o desrespeito a direitos, organizando e/ou participando de
discussbes, campanhas e debates, produzindo textos reivindicatorios,

(EM13LP27) normativos, entre outras possibilidades, como forma de fomentar os
principios democraticos e uma atuagdo pautada pela ética da
responsabilidade, pelo consumo consciente e pela consciéncia
socioambiental.

Fonte: BRASIL, 2018, p. 514.
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O campo da vida publica é apresentado como aquele que aborda a vivéncia em sociedade
e as proposicdes politicas, fazendo, dessa forma, com que o(a) discente reflita sobre a

importancia da participacdo na vida publica (Ibid., 489).

Quadro 4: Habilidades selecionadas no campo das praticas de estudo e pesquisa.

CODIGO DESCRICAO DA HABILIDADE

Selecionar informacdes e dados necessarios para uma dada pesquisa (sem
excedé-los) em diferentes fontes (orais, impressas, digitais etc.) e comparar
autonomamente esses conteudos, levando em conta seus contextos de

(EM13LP32) producdo, referéncias e indices de confiabilidade, e percebendo
coincidéncias, complementaridades, contradi¢bes, erros ou imprecisdes
conceituais e de dados, de forma a compreender e posicionar-se criticamente
sobre esses contelidos e estabelecer recortes precisos.

Produzir textos para a divulgacdo do conhecimento e de resultados de
levantamentos e pesquisas — texto monogréfico, ensaio, artigo de divulgagéo
cientifica, verbete de enciclopédia (colaborativa ou ndo), infogréfico
(estdtico ou animado), relato de experimento, relatério, relatorio
multimidiatico de campo, reportagem cientifica, podcast ou vlog cientifico,
apresentacdes orais, seminarios, comunicacdes em mesas redondas, mapas
dindmicos etc. —, considerando o contexto de producdo e utilizando os
conhecimentos sobre os géneros de divulgacdo cientifica, de forma a
engajar-se em processos significativos de socializacdo e divulgagdo do
conhecimento.

(EM13LP34)

Fonte: BRASIL, 2018, p. 517-518.

O campo das praticas de estudo e pesquisa visa apresentar as possibilidades da
investigacdo cientifica para os(as) alunos(as), com o objetivo de contribuir para a construgédo

do conhecimento técnico (Ibid., p. 488).

Quadro 5: Habilidades selecionadas no campo do jornalismo-midiatico.

CODIGO DESCRICAO DA HABILIDADE
Atuar de forma fundamentada, ética e critica na producdo e no
(EM13LP43) compartilhamento de comentarios, textos noticiosos e de opinido, memes,
gifs, remixes variados etc. em redes sociais ou outros ambientes digitais.

Fonte: BRASIL, 2018, p. 521-522.
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O campo jornalismo-midiatico é pautado pela exploracdo de uma consciéncia mais
analitica através dos discursos publicitarios, gerando, dessa maneira, educandos(as) mais
criticos(as) (Ibid.).

Quadro 6: Habilidades selecionadas no campo artistico-literario.

CODIGO DESCRICAO DA HABILIDADE

Participar de eventos (saraus, competicdes orais, audicGes, mostras,
festivais, feiras culturais e literarias, rodas e clubes de leitura, cooperativas
culturais, jograis, repentes, slams etc.), inclusive para socializar obras da
propria autoria (poemas, contos e suas variedades, roteiros e microrroteiros,
videominutos, playlists comentadas de musica etc.) e/ou interpretar obras de
outros, inserindo-se nas diferentes praticas culturais de seu tempo.

(EM13LP47)

Criar obras autorais, em diferentes géneros e midias — mediante selecéo e
apropriacdo de recursos textuais e expressivos do repertorio artistico —, e/ou
producbes derivadas (parodias, estilizacGes, fanfics, fanclipes etc.), como
forma de dialogar critica e/ou subjetivamente com o texto literario.

(EM13LP54)

Fonte: BRASIL, 2018, p. 525-526.

Por altimo, o campo artistico-literario tem como finalidade a consciéncia da construcéo
de processos criativos e 0 reconhecimento da pluralidade estética e literaria que possa existir.
Ademais, busca possibilitar aos(as) alunos(as) a possibilidade de se emocionar e sentir (Ibid.).

Todas as competéncias apresentadas acima aparecerdo ao longo da UD de maneira que
consigam se interligar entre si e entre 0s outros conceitos abordados anteriormente. Em alguns
momentos, elas ndo aparecerdo de maneira explicita, todavia existirdo de forma contextualizada

dentro das atividades e tarefas.

4.4.1.5 Método de feedback ou Estatisticas do(a) jogador(a)

No processo de gamificacdo, o feedback constante é de essencial importancia. O
engajamento do(a) jogador(a), muitas vezes, depende desse mecanismo, ja que ele possui a
funcdo de mostrar para o individuo o quéo préximo ele esta do resultado almejado. Ademais,
também serve como um termdémetro para exibir a proximidade do(a) jogador(a) para com a sua
meta, explicitando que esta é atingivel a partir do seu progresso dentro do sistema gamificado
(ALVES, 2014, p. 48-49).
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Trazendo para o contexto do ensino e aprendizagem de redacéo, o feedback também é
uma ferramenta substancial. E a partir dele que o(a) discente consegue compreender em quais
pontos esta se equivocando, quais estdo satisfatorios, quais precisa melhorar, etc. O método
mais comum é a construgio de pequenos bilhetes?® que visam orientar o(a) estudante na sua
escrita. Para o presente projeto, essa ideia serd utilizada apenas para a parte gramatical do texto,
ou seja, é recomendado que o(a) educador(a) recorra a pequenos bilhetes explicando, de
maneira breve, qual foi o equivoco gramatical que o(a) estudante cometeu ao longo da sua
dissertacdo. O intuito principal é a orientacdo do(a) aluno(a) na hora de reescrever o texto, em
especial aqueles(as) que possuem mais dificuldade.

Com a finalidade de deixar a correcdo mais completa, recomenda-se a adaptacdo das
qualidades discursivas de Guedes (2009) para uma tabela na qual o(a) estudante possa observar,
de maneira mais dindmica, 0s seus equivocos e acertos. Sugerimos o material criado para o
presente projeto que esta dividido em trés colunas: a primeira apresenta 0 nome da qualidade
discursiva e um breve resumo explicando o que ela é e o que esta sendo avaliado; a segunda
possui um espaco para o(a) docentes marcar se a qualidade aparece ou ndo no texto entregue
pelo(a) discente; a terceira se apresenta Como um espaco para comentarios gerais, sejam eles

elogios ou criticas ao texto.

Figura 5: Tabela de feedback para os(as) estudantes.

/J -

-
A
l‘\ TEXTO?

UNIDADE TEMATICA

APRESENTAR UM TEMA E MANTER UMA
LINHA DE RACIOCINIO NA HORA DA ESCRITA

COMENTARIOS GERAIS

OEJETIVIDADE
COMPREENSAQ DO TEXTO POR PARTE DA
PESS0A QUE ESTA LENDO A PARTR DA
APRESENTACAD DOS DADOS NECESSARIOS.

CONCRETUDE

TRANSMISSAO DA MENSAGEM UTILIZANDO
ELEMENTOS QUE FACAM O TEXTO FICAR
MAIS PALPAVEL.

QUESTIONAMENTO

APRESENTAR UM PROBLEMA, OUE
NECESSITA DE SOLUCAD, E MANTER A
y PESSDA QUE ESTA LENDO INTERESSADA. I

Fonte: elaborada pelo autor.

% Eliana Donaio Ruiz, autora da obra Como corrigir redacgfes na escola, postula que esses bilhetes, escritos pela(a)
professor(a) como forma de feedback, possuem duas funcdes: a de alertar o(a) educando(a) sobre 0s possiveis
erros no seu texto ou expor sobre a prdpria tarefa de correcdo do(a) docente. Os bilhetes servem como uma
orientacdo para o(a) aluno(a), sendo um elemento pos-texto e que precisa motivar a pessoa que escreveu a
continuar no seu processo de ensino e aprendizagem (RUIZ, 2010, p. 47-49)
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5 CONSTRUCAO E ANALISE DE UMA UNIDADE DIDATICA ou INICIANDO O
JOGO

A construcdo e analise da presente UD utiliza dois alicerces para a sua sustentacao: 0s
conceitos de gamificagdo e os conceitos de unidade didatica, ambos apresentados anteriormente
e observados a partir de suas respectivas autoras. Além disso, também se baseia em todo o
referencial tedrico apresentado nessa monografia.

Para auxiliar na estruturacdo desse projeto, buscamos utilizar alguns conceitos
apresentados por Simdes et al (2012), em especial no que tange a organizacéo de um plano de
trabalho a partir de tabelas que eludiam melhor os contetidos. Essas defini¢es foram adaptadas
para este projeto de maneira que fossem utilizados apenas o0s conceitos mais relevantes, além
de se aplicarem a realidade da UD.

Intitulada Ninguém é uma ilha, a presente UD foi criada a partir das reflexdes apds mais
de quatro anos de docéncia do autor no ensino e aprendizagem de redacdo. Essa experiéncia se
deu no ambiente de um curso pré-vestibular, contudo, por se tratar de estudantes com o nivel
médio — seja ele completo ou em concluséo —, as dificuldades de escrita apresentadas sao muito
similares aquelas vistas no contexto do ensino médio.

Pensada como uma maneira se trabalhar com a escrita desde o comeco do ensino médio,
essa UD foi pensada para ser aplicada no 1° ano, posto que os(as) estudantes sao recém-
chegados(as) em um novo ambiente escolar e, por essa razdo, possuem diferentes niveis de
conhecimento?. Além disso, possibilitar a interacdo desses(as) educandos(as), ja na sua
chegada a nova fase de suas vidas, € de suma importancia, visto que estimula as capacidades de
sociabilidade e instiga a participacdo dos individuos no ambiente escolar.

Os conteldos trabalhos na UD serdo, em suma, resumidos ao ensino e aprendizagem de
redacdo escolar. Tal fator implica no estudo da estrutura interna e externa desse género textual,
bem como nos conceitos de coesdo e coeréncia. Ressalta-se aqui que o objetivo desse projeto
ndo € preparar, diretamente, o(a) discente para 0 ENEM e/ou outros exames para 0 ingresso no
ensino superior, isso é uma consequéncia — positiva — do estudo do texto. Um dos objetivos,
citado anteriormente como secundario, é o estimulo a escrita, focado nos(as) estudantes, ja que

uma grande parcela possui dificuldades ou, também, ndo se sente a vontade para dissertar.

% E de suma importancia que a parte de exploragéo, apresentada por Damis (2006) seja realizada logo no ingresso
desses(as) estudantes, uma vez que as chances de sucesso para uma melhor escrita serdo mais altas (mesmo que
sejam a longo prazo).
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Quadro 7: Informagdes sobre a UD Ninguém é uma ilha.

Tematica central:

Subtemas:

Publico-alvo:

Objetivo geral:

Objetivos especificos:

Objetivos disciplinares:

Problematizacéo:

Género estruturante:

Géneros secundarios:

NINGUEM E UMA ILHA

N 2

\)

2

Vil

Ensino e aprendizagem de redacéo.

Estrutura da redacdo escolar;
Coeséo;

Coeréncia;

Estudo do texto.

Estudantes do primeiro ano do ensino meédio, em
especial de escolas publicas, de todo o territorio
brasileiro.

Utilizar os processos de gamificacdo para transformar a
aula de redacdo em um jogo, buscando desenvolver as
habilidades de escrita dos(as) alunos(as) a partir da
compreensdo da estrutura de um texto dissertativo.

Estimular a escrita dos(as) estudantes atraveés da
utilizacdo da gamificacdo em sala de aula, visando
deixar a aula de redacdo mais instigante;

Proporcionar o trabalho em equipe e a colaboragéo
mutua entre os(as) colegas que compartilham o espaco
de ensino e aprendizagem, pretendendo criar um espaco
de maior interacao;

Permitir a imersdo dentro de uma fantasia, respeitando
as caracteristicas desse género e viabilizando ao(a)
aluno(a) a possibilidade de explorar esse espago.

Compreender a estrutura da redacdo escolar, composta
por: introducdo, desenvolvimento e concluséo;
Assimilar os conceitos de coesao e coeréncia, utilizando
0S conectivos/conectores como auxiliares;

Expandir a capacidade de pesquisa dos estudantes, em
especial a criacdo de argumentos para serem utilizados
em um texto dissertativo.

As dificuldades de se escrever uma redacdo, que possua
todas as caracteristicas que esse género solicita.

Redacdo escolar.

Narrativa ficcional;
Exposicéo oral;
Carta de apresentacéo.
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— 25 horas/aulas, divididas em 5 semanas com cada uma

Duracao: )
. contendo 5 periodos de 50 minutos®.

— Criacdo de wuma redacdo, utilizando todos os
aprendizados do semestre, que sera posta dentro de uma
garrafa para que outros(as) estudantes que participem, no
futuro, possam ler.

Produto final:

Fonte: elaborado pelo autor.

5.1 PRIMEIRA PARTE ou FASE 1

Quadro 8: Informacdes sobre a primeira semana da UD Ninguém € uma ilha.

PRIMEIRA SEMANA

— Explicar o processo de gamificacdo dentro da sala de
aula e como ele sera aplicado no ensino e aprendizagem

de redacéo;
— Criar o avatar (personificacdo) pessoal de cada
Objetivo(s): estudante;
— Apresentar a narrativa que envolve a ilha na qual ela
ocorrerd;

— Analisar a escrita dos(as) estudantes para a realizacéo da
sondagem prévia de conhecimentos.

— Quadro-branco; caneta para quadro-branco; revistas;
jornais; tesoura; computador com internet; celular com
internet; cartolina/papel pardo; folha em branco; caneta;
corretivo; 1apis; borracha; folha de redacéo.

Materiais sugeridos:

Duracéo: 5 horas/aula ou 1 semana.

\

— Escrita de uma redacdo para a sondagem de

Avaliacéo: .
conhecimentos.

Fonte: elaborado pelo autor.

27 A selecdo dos 5 perfodos por semana foi baseada nos parametros curriculares do estado do Rio Grande do Sul.
Neles é definido que o primeiro ano do ensino médio conta com 5 horas/aula (nesse caso, periodos) por semana.
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Quando iniciamos uma atividade nova, estamos passando por um processo interno de
adaptacédo, em especial quando se trata de alguma novidade. No momento em que esse trabalho
se expande a um conceito ndo muito conhecido — nesse caso, a gamificacdo — é de substancial
importancia que o alunado possa entender um pouco mais sobre esse processo, em particular o
seu funcionamento dentro da sala de aula.

Recomenda-se que a primeira semana possua o intuito de ser mais concentrada nos
conceitos de exploracdo e apresentacdo elaborados por Damis (2006), ou seja, realizar uma
sondagem junto aos(as) estudantes para saber mais sobre seus conhecimentos prévios e
apresentar o conteido geral da UD de forma a aplicar esses conhecimentos na préatica (p. 123).
No que tange a gamificacdo, é interessante mostrar aos(as) educandos(as) uma breve
conceituacao desse tema, explicando que o seu objetivo € a transformacédo da aula em um jogo.
Para mais, faz-se relevante utilizar os elementos do nivel de componentes, em especial a cria¢éo
de personagens, e do nivel da dindmica, com a apresentacdo da narrativa (ALVES, 2014, p. 73).

O propésito da primeira hora/aula é explicar aos(as) alunos(as) todo o caminho que sera
trilhado ao longo da UD. Elucidar que o objetivo principal é o ensino e aprendizagem da
construcdo de um texto argumentativo — nesse caso, a redacdo — e que, para essa finalidade,
sera utilizada a metodologia da gamificacdo. Também expor que eles(as) entrardo em uma
espécie de jogo na qual passardo por distintas atividades, sejam elas mais voltadas para o ensino
tradicional (a partir da conceituacdo realizada anteriormente no presente trabalho) ou mais
dindmicas, utilizando o espaco fisico ao redor como auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem.

Apbs a exposicdo e explicacdo de como funcionard a dindmica das préximas seis
semanas, o(a) docente podera utilizar a segunda e terceira horas/aula dessa primeira parte para
se dedicar a criacdo e elaboracdo dos avatares juntos aos(as) estudantes. A ideia é que cada
aluno(a) crie um avatar que, nesse caso, & uma representacao visual do seu/sua personagem
dentro do jogo (Ibid., p. 76), para que seja mais divertido e interativo o processo de gamificagéo.
Neste ponto, o(a) educador(a) pode utilizar uma diversidade de métodos, dentre eles destacamos
a utilizacio de programas online para essa finalidade como, por exemplo, o Bitmoji?® e o Avatar

Maker?®, ja que ambos possuem uma quantidade significativa de ferramentas de personalizagio

28 Bitmoji é um aplicativo de celular, vinculado a plataforma Snapchat, que permite a criagdo de um avatar baseado
nas caracteristicas fisicas da pessoa. Ele também cria diversas figurinhas que podem ser utilizadas em aplicativos
de comunicacdo instantanea e/ou redes sociais.

29 Avatar Maker é um site online que permite a criagdo de um avatar baseado nas caracteristicas fisicas da pessoa.
Ap6s a criacdo, o individuo pode realizar o download da sua criacdo em diversos formatos, dentre eles .jpeg e

.png.
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e, ao final, o(a) docente possui a op¢do de imprimir a criacdo de cada estudante e utiliza-la no
processo. Como essa UD foi pensada para o contexto das instituicdes publicas, devemos
lembrar que muitas delas, infelizmente, ainda ndo possuem a aparelhagem necessaria para que
isso possa ocorrer. Em consequéncia deste fato, pensamos em utilizar outros meios para a
criagdo desses avatares como, por exemplo, a estilizagdo utilizando recortes de revistas e
jornais. Também € possivel solicitar aos(as) discentes que realizem um autorretrato seu para
que este possa ser utilizado como avatar. Essa € uma maneira de também desenvolver outras
habilidades dos(as) alunos(as).

Quando os avatares estiverem criados, pode-se utilizar a quarta hora/aula para explicar

a narrativa aos(as) alunos(as) e realizar algumas combinacdes.

Figura 6: Apresentacdo da primeira parte da narrativa.

s S o = =5 :
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A histéria se passa em uma ilha isolada na gqual, todos os anos, acontece um circuito de jogos

em que diversas pessoas participam, mas que ninguém sabe ao certo como funciona. Para

entrar nesse circuito & necessario um convite que sempre chega através de uma entrega

andnima. Ninguém sabe quem entrega, s se sabe que, quanto menos se espera, vocé &€ uma

das pessoas selecionadas. Caso vocé queira participar, € necessario enviar uma redagao -

para um destinatario desconhecido - respondendo a pergunta: “por que eu merego estar na

| ilha?". Se a sua dissertagao for aprovada, & enviada uma passagem - com tudo pago - com
— destino a ilha. S6 se sabe que, quando chegar, vocé ficard aguardando os(as) outros(as)
;*: i / jogadores(as) em uma pousada no continente proximo a insula.

Fonte: elaborada pelo autor.

Com relacdo as combinacdes, é importante dialogar com o alunado explicando que a
participacdo de todos(as) é de suma importancia. Ademais informar que, a partir dagquele
momento, eles(as) passardo por um processo no qual precisardo, em distintos momentos,
trabalhar em equipe para alcancar determinados objetivos. Por essa razdo, respeitar os(as)
colegas é essencial no decorrer das aulas, assim sera possivel uma maior fluidez no trabalho em
equipe. O(A) educador(a) também podera realizar outras combina¢fes que julgar necessarias,
em especial aquelas que possuem relacdo com o contexto pessoal de cada instituicdo de ensino
e cada grupo de estudantes.

Na quinta — e Gltima — hora/aula da primeira semana, o(a) professor(a) pode solicitar
aos(as) estudantes que escrevam a redacdo, na folha especifica distribuida por ele(a)
(APENDICE D) para que possam ingressar no jogo. Faz-se imprescindivel deixar que o alunado

se sinta livre na hora da escrita, uma vez que essa atividade é uma sondagem para saber qual é
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o nivel de conhecimento que eles(as) possuem acerca da escrita de uma dissertacdo. Para além,
essa producdo se encaixa mais no género carta de apresentacdo, sendo este podendo ser
utilizado como um apoio no processo de sondagem do alunado. A producéo da redacdo também
contara para dois outros propdsitos: gerar uma atividade avaliativa relativa a primeira semana
e passar de fase no processo de gamificacao.

No que diz respeito a atividade avaliativa, todas as semanas do projeto os(as) alunos(as)
precisardo realizar uma pequena tarefa para encerrar aquela fase, ou seja, passarem para o
préximo nivel. Algumas seréo realizadas de forma individual e outras, de forma coletiva, mais
precisamente em grupos. Isso faz parte da avaliacdo processual que garantira ao(d) estudante
uma maior consisténcia no ensino e aprendizagem dos contetdos, principalmente na hora de
assimilar aquela matéria de maneira coerente e coesa.

Com relacdo a passar de fase, um dos pilares da gamificacédo € a evolugédo (o progresso)
dentro do jogo. Por esse motivo, é importante que existam maneiras de o(a) estudante conseguir
avancar, em especial ap6s a conclusdo de uma tarefa que dara a ele(a) a liberacdo para uma
nova fase. Cabe destacar que a progressao pode ser feita de maneira individual ou coletiva, esta
ultima, em especial, utilizando o auxilio dos(as) colegas.

Enquanto a turma estiver escrevendo a redagdo, o(a) professor(a) pode criar, com
cartolina, papel pardo ou outro tipo de material, um mural para colocar os avatares de cada
estudante. A ideia é, ao longo de cada semana, os(as) proprios(as) educandos(as) irem
colocando, na fase seguinte, o seu avatar nesse mural, gerando, assim, um sistema de progressao
de fases dentro da gamificacdo. Caso algum(a) estudante ndo consiga terminar a sua redacao
naquele dia, o(a) educador(a) possui a op¢do de recolhé-la na semana seguinte, contudo sera
mais complexo realizar a sondagem.

Abaixo encontra-se uma sugestdo de estrutura para o0 mural (com as imagens retiradas
do Freepick® e do Flaticon®!, ambos sites com licenca gratuita). Caso queira, o(a) docente pode
optar por realizacdo a impressdo desta imagem — em um tamanho grande — para utilizar com

seus/suas discentes.

%0 Freepik é um site que possui um banco com milhares de imagens gratuitas e sem direitos autorais, sendo livres
para o uso de qualquer pessoa.
31 Flaticon é um site que possui um banco com milhares de icones gratuitos e sem direitos autorais, sendo livres
para o uso de qualquer pessoa.
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Figura 7: Sugestdo de mural.

Fonte: elaborada pelo autor.

5.2 SEGUNDA PARTE ou FASE 2

Quadro 9: Informac@es sobre a segunda semana da UD Ninguém € uma ilha.

SEGUNDA SEMANA

— Apresentar 0s conceitos basicos para a escrita de uma
introducdo do género redacdo escolar (contextualizacdo
do tema e tese);

— Explicar qual serd& o meétodo de feedback utilizado

Objetivos: pelo(a) professor(a) ao longo das aulas;

— Trabalhar com a exposicdo oral de ideias acerca de temas
pré-selecionados;

— Despertar no alunado o sentimento de apoio coletivo
dentro da sala de aula.

— Quadro-branco; caneta para quadro-branco; caneta;
Materiais sugeridos: corretivo; lapis; borracha; folha com explicagcdes do
contetdo; folha de redacdo; recipiente, papéis pequenos.

Duracéo: 5 horas/aula ou 1 semana.

\

— Escrita de um pequeno paragrafo, que contenha
Atividade avaliativa: contextualizagdo do tema e tese, a partir de uma das
tematicas selecionadas pelo(a) estudante.

Fonte: elaborado pelo autor.
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A partir da segunda semana, o trabalho efetivo com o processo de criagdo da redacao
poderd se iniciar com mais afinco, em especial porque, nesse momento, sugere-se o trabalho
com a estrutura de como escrever uma introdugo.

Antes de iniciar a explicacdo e contextualizacao da escrita da parte inicial do texto, na
primeira hora/aula recomenda-se a apresentacdo do metodo de feedback utilizado nas correcGes
realizadas pelo(a) professor(a). E de suma importancia que os(as) estudantes saibam quais
pontos estdo sendo analisados dentro do seu texto, em especial na grade de avalia¢do que. Para
a correcdo, serdo utilizadas, como citado neste trabalho, as quatro qualidades discursivas
propostas por Guedes (2009), sendo elas: unidade temética, concretude, questionamento e
objetividade.

Ainda nesse primeiro momento, o(a) docente pode dizer que, aqueles(as) estudantes que
ainda ndo entregaram a atividade avaliativa relativa a primeira parte da UD, podem entregar até
o final daquela semana. A ideia é que os(as) colegas que possuem mais facilidade para finalizar
as tarefas possam auxiliar aqueles(as) que ainda ndo conseguiram terminar. O trabalho em
equipe comega a ser tragado nesse momento, ao passo que o objetivo se torna entregar essa
atividade para o(a) educador(a), o que mescla uma visao de ensino tradicional (a necessidade
de realizar as tarefas para o(a) professor(a) com a visdo da gamificacdo (para passar de fase é
necessario fazer a atividade).

Ap0s encerrada, oficialmente, a primeira fase, o(a) docente pode iniciar a segunda

hora/aula explicando a segunda parte da narrativa que esta ocorrendo na ilha.

Figura 8: Apresentacdo da segunda parte da narrativa.

- L ~ ;

Voceé foi selecionado(a) para participar do jogo! Sua passagem de avido e reserva no hotel foram feitas, mesmod

sem vocé saber quem foi a pessoa responsavel por isso. Apés a sua chegada no hotel, vocé conhece os outros(a
jogadores(as), interage um pouco e vai dormir. Na manha seguinte, todos(as) os(as] participantes recebem um
bilhete dizendo que precisam se encaminhar até o porto para pegar o barco em diregao a insula. Depois de pegar
o barco e chegar na ilha - que tinha uma sala fechada na qual fica o(a) capitdo/capitd -, os(as) players chegam a
costa da ilha e se deparam com uma bolsa contendo os seus nomes que possui folhas de papel e uma caneta.
{ Também perceberam que existe uma urna com diversos papéis dobrados ao centro e com alguns escritos a
direita, junto com um tubo conectado & terra mais ao fundo. Existe um bilhete dizendo "vocés precisam ler os
papéis & sua esquerda, retirar uma palavra da urna ao centro e escrever sobre o assunto sorteado. Por fim,

Fonte: elaborada pelo autor.

Sugere-se que, apos a leitura da segunda parte narrativa, o(a) docente inicie a entrega da

folha ao alunado ja que essa possui um resumo dos elementos basicos que Sdo necessarios para
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a escrita de uma redagdo (APENDICE E). Partindo desse material, faz-se necessario explicar,
em principio, quais sdo o0s preceitos base para se escrever uma introducdo. Nesse momento,
o(a) docente podera utilizar, como apoio, a lousa para citar exemplos concretos.

A seguir, a segunda, terceira e quarta horas/aula podem ser dedicadas a escrita. O(A)
educador(a) podera reler, caso queira, novamente a narrativa para que o0s(as) estudantes
relembrem o que estava sendo dito. Logo, ele(a) pode dizer que a atividade se iniciard. Nesse
ponto, deixamos como sugestdo duas maneiras de executar a tarefa, ao passo que ela necessitara
ser adaptada a realidade de ensino a qual o(a) professor(a) esta inserido(a). A primeira sugestdo
é utilizar um recipiente como urna, seja uma caixa, um pote de plastico, um de vidro, etc., para
a realizacdo da atividade. A segunda &, ao inveés de utilizar um receptaculo, colocar, no quadro,
algumas palavras. O importante é que, seja em um recipiente ou na lousa, algumas tematicas
recorrentes na realidade daqueles(as) educandos(as) aparecam nessa tarefa. Sugerimos que
sejam trabalhadas, no minimo, cinco tematicas diferentes (exemplos: meio ambiente; educacao;
salde publica; saneamento bésico; direitos humanos; violéncia; bullying; fake News) para que
haja uma maior diversidade na hora da dindmica.

Partindo da primeira ideia, caso ela seja utilizada, sugere-se que sejam depositados na
urna diversos papéis com essas tematicas e, além disso, que elas se repitam no recipiente. Cada
aluno(a) necessita retirar uma dessas palavras da urna — sem olhar — e, em seguida, mostrar
aos(as) colegas e ao(a) professor(a). Apds o Gltimo individuo retirar um papel, todas as
tematicas que apareceram serdo postas na lousa para uma melhor visualiza¢do. Na ocorréncia
da segunda ideia ter sido a selecionada, as tematicas sdo colocadas anteriormente no quadro e
o(a) educador(a) podera solicitar aos(as) estudantes que selecionem aquela que gostariam de
dissertar sobre.

Independente do método utilizado, a intencdo principal é proporcionar a discussao
dessas tematicas dentro do espa¢o educativo. Por tal razdo, sugere-se que as trés horas aula
seguintes sejam dedicadas a esse propdésito, buscando ouvir a diversidade de conhecimentos
acerca do tema, evocando partes do conceito de assimilacdo proposto por Damis (2006) e
utilizando a interagdo, elemento importante no processo de gamificagéo.

Para o encerramento dessa semana, na quinta hora/aula, o(a) docente podera propor
aos(as) estudantes que, em uma folha de redacio (APENDICE D), eles escrevam, de maneira
sucinta, um pequeno paragrafo no qual precisam aparecer os dois elementos que compdes a
construcdo de uma introducgéo: a contextualiza¢do do tema e a tese. Caso a opgéo da urna tenha
sido utilizada, deixa-se como sugestdo que a tematica sorteada seja aquela selecionada para a

escrita individual de cada estudante. Na circunstancia em que a lousa tenha sido utilizada, o(a)
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professor(a) pode sugerir que os(as) discentes escolham a sua temaética. Para passar de fase, o

alunado necessita entregar essa tarefa e, a seguir, podem ir até o mural e avangar com o seu

avatar até a proxima etapa.

5.3 TERCEIRA PARTE ou FASE 3

Quadro 10: Informagdes sobre a terceira semana da UD Ninguém é uma ilha.

Objetivos:

Materiais sugeridos:

Duracéo:

Atividade avaliativa:

TERCEIRA SEMANA

%

V4

\

Entregar as tarefas avaliativas da primeira e segunda
semanas e incentivar os(as) discentes a reescreveram a
primeira tarefa a partir dos bilhetes orientadores;
Apresentar 0s conceitos basicos para a escrita de um
desenvolvimento do género redagdo  escolar
(argumentos);

Trabalhar a diferenca entre opinido e argumento;
Utilizar a sala de aula inverta como forma de fomentar a
pesquisa e a curiosidade.

Quadro-branco; caneta para quadro-branco; caneta;
corretivo; lapis; borracha; folha com explicacBes do
conteudo; folhas em branco; folha de redacéo.

5 horas/aula ou 1 semana.

Pesquisar sobre o assunto sorteado/selecionado pelo(a)
estudante na fase anterior e apurar as ideias que duas
pessoas diferentes possuem sobre o assunto, ouvindo
qual é a sua opinido e 0 seu argumento.

Fonte: elaborado pelo autor.

A terceira semana marca a chegada exata ao meio da UD. Pensando que todos(as) os(as)

estudantes ja terdo entregue a primeira redacdo de sondagem, o(a) docente podera ter uma

direcdo mais assertiva acerca de quais conteddos gramaticais precisam ser trabalhados com

os(as) alunos(as). Para mais, também terd um diagndstico de qual(ais) é/sdo a(s) maior(es)

dificuldade(s) da turma na estruturacdo de um texto dissertativo.

Sugere-se que a primeira hora/aula seja dedicada a entrega das redacdes, da atividade

avaliativa da aula anterior e a um feedback geral das escritas. Neste momento, faz-se importante

registrar a turma 0s pontos em que mais se equivocaram objetivando ndo assusta-la, todavia
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dizer que, a partir daquele momento, o(a) educador(a) focard naqueles contetudos, em especial
na entrega das atividades avaliativas individuais. Nesse momento também sugere-se que 0s(as)
discentes apresente o seu proprio feedback, dizendo o que estdo achando, até aquele momento,
das atividades desenvolvidas, se possuem alguma sugestdo ou alguma critica. O(A) docente
precisa estar aberto a ouvir, nesse momento, 0 que os(as) seus/suas estudantes tém a dizer.
Para a segunda hora/aula, sugere-se que seja realizada, em um primeiro momento, a

leitura da proxima etapa da narrativa.
Figura 9: Apresentacdo da terceira parte da narrativa.

Ao passar pela prova anterior, vocé e os(as) outros(as) jogadores(as) adentram mais para o 4

fundo da ilha. Depois de caminhar pela floresta, vocés encontram uma clareira que possui mai
pessoas que estdo andando tranquilamente por ali, porém, quando vocé chega perto...
Descobre que, na verdade, s&o manequins que conseguem se movimentar, como se
possuissem uma espécie de motor. No centro, vocé encontra um manequim parado segurando
um bilhete e algumas folhas. Nele esta escrito "vocé possui uma opinido formada ou um
argumento solido? Pegue uma folha e pergunte aos manequins o que eles pensam sobre
guialquer assunto que vocé queira e anote as suas opinides e argumentos. Em seguida, traga-
as para mim e continue seguindo em diregéo ao centro da ilha".

Fonte: elaborada pelo autor.

Seguidamente a leitura, o(a) professor(a) pode entregar uma folha com algumas
explicacBes da diferenca entre uma opinido e um argumento (APENDICE F). Para elucidar
melhor o assunto, sugere-se que a lousa seja dividida em duas partes, uma para colocar opinides
e a outra, argumentos. O(A) docente podera trazer como exemplo algum assunto que seja da
rotina dos(as) estudantes e comecar a perguntar quais sdo as suas opinides e 0s seus argumentos
sobre esse assunto. Como sugestdo, o(a) educador(a) pode perguntar se o alunado concordaria
em aumentar o horario do seu proprio intervalo, utilizando opiniGes sobre o assunto e
argumentos para realizar a defesa do seu ponto de vista.

Apds toda a conversa e explicacdo sobre o tema, os(as) estudantes entrardo na quarta e
quinta horas/aula que, nessa semana, podem ser dedicadas a uma atividade de campo. Buscando
desenvolver as competéncias de assimilacdo e organizacdo (Damis, 2006), propde-se que 0s(as)
educandos(as) possam sair das quatro paredes da sala de aula para trabalhar em outro ambiente.
Partindo da ideia exposta na narrativa sobre 0os manequins que possuem opinides e argumentos
sobre distintos assuntos, o(a) professor(a) pode propor a turma que, utilizando o tema individual

da semana passada, os(as) estudantes saiam da sala de aula e perguntem para, no minimo, duas
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pessoas que encontrarem qual é a sua opinido e o seu argumento sobre essa tematica. Cabe ao(a)
discente explicar, caso o(a) entrevistado(a) ndo saiba, a diferenca entre ambos os conceitos.
Os(as) estudantes terdo de anotar, em uma folha, de forma resumida, cada opiniéo e argumento
desses(as) dois/duas entrevistados(as). Ao final, precisardo voltar para a sala de aula.

No que tange ao trabalho em equipe, nesse momento o(a) educador(a) podera dar uma
sugestdo ao alunado. Como, na turma, vao existir pessoas com a mesma tematica, estas podem
Se reunir em pequenos grupos para realizar o trabalho de forma coletiva. Compete ao(a) docente
decidir se os(as) alunos(as) poderdo utilizar as mesmas opinides e argumentos que conseguirem,
caso entrevistem as mesmas pessoas, ou que, ainda assim, cada estudante busque duas pessoas
diferentes. Sugerimos a elei¢do da segunda opcdo, visto que o espago escolar, comumente,
possui uma quantidade consideravel de individuos e, desse modo, uma pluralidade de ideias e
pensamentos, assim deixando o trabalho mais diverso.

Chegando a quinta hora/aula, espera-se que 0s(as) estudantes ja tenham voltado para a
sala de aula e o(a) docente podera perguntar, de modo geral, como foi a atividade. Nesse
momento, espera-se que os(as) alunos(as) digam quais foram as suas dificuldades, o que
acharam mais facil, etc. Por fim, para encerrar a semana, o(a) professor(a) pode solicitar aos(as)
educandos(as) que escrevam, de modo resumido, dois paragrafos utilizando as ideias que foram
descobertas a partir da pesquisa realizada naquele dia depois de entregar uma folha de redacgéo
(APENDICE D). No fim, o alunado precisara devolver para o(a) docente o que foi escrito. Para
encerrar a classe, o(a) professor(a) pode explicar como ocorrera a atividade avaliativa que,
nessa fase, funcionard de uma maneira distinta.

Os(As) estudantes precisam, em primeiro lugar, pesquisar em suas casas Um pouco mais
acerca daquele assunto que lhes foi sorteado/dado. Em seguida, unindo os resultados obtidos
naquele dia, precisam buscar mais duas pessoas em sua residéncia/vizinhanca e perguntar,
assim como na tarefa de aula, qual é a opinido e o argumento do individuo acerca daquele
assunto. Logo apds, anotar tudo em uma folha — que pode ser a mesma utilizada anteriormente
— e expor para os(as) colegas na proxima aula. A ideia central é que vozes, além daquelas do
ambiente escolar, possam ser ouvidas, ressaltando os preceitos da BNCC (BRASIL, 2018) de
que a pluralidade de fatos, opiniGes e argumentos precisa ser levada em consideragéo. Essa
metodologia da pesquisa em casa € uma aplicacdo adaptada da sala de aula invertida de
Bergmann & Sams (2018), visando a autonomia do(a) estudante no ambiente fora da sala de

aula.
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5.4 QUARTA PARTE ou FASE 4

Quadro 11: Informacdes sobre a quarta semana da UD Ninguém é uma ilha.

QUARTA SEMANA

\

Entregar & tarefa avaliativa da terceira semana;

Apresentar 0s conceitos basicos para a escrita de uma

conclusdo do género redagéo escolar (resumo e principio

da ndo apresentacdo de novas ideias);

— Explicar os conceitos de coesdo e coeréncia através de
uma atividade ludica;

— Incitar a realizacdo das atividades em grupo com o

principio da colaboracéo.

\)

Objetivos:

— Quadro-branco; caneta para quadro-branco; caneta;
Materiais sugeridos: corretivo; lapis; borracha; folhas em branco; folha de
redacdo; barbantes; fita; papéis mais grossos.

Duracéao: 5 horas/aula ou 1 semana.

\

— Criar uma conclusédo para a redagdo e, utilizando a
Atividade avaliativa: atividade ladica, utilizar, ao menos, cinco conectivos
para dar mais fluidez ao seu texto.

Fonte: elaborado pelo autor.

A quarta semana se inicia com a primeira hora/aula podendo servir para uma exposicao
breve dos(as) estudantes sobre o que encontram mais sobre o assunto em suas casas e, em
especial, quais outras opinides e outros argumentos que conseguiram coletar. Nesse ponto, 0
trabalho com o conceito de exposicdo ou culminancia (Damis, 2016) é utilizado, ja que os(as)
estudantes estardo utilizando os seus conhecimentos para expor algo. Apo6s o dialogo, o(a)
docente devolvera as atividades avaliativas da aula anterior e pode solicitar que os(as) discentes
véo até o mural e avancem com o seu avatar.

A segunda e terceira horas/aula podem ser destinadas ao conteido de conclusdo da
redacdo. Dessa vez, o(a) docente pode comecar de uma maneira diferente: ao invés de iniciar
lendo a narrativa, pode perguntar aos(as) educandos(as) qual eles(as) julgam ser a melhor
maneira de se encerrar um texto. As respostas que forem aparecendo podem ser escritas no
guadro. O objetivo, nesse momento, € fazer com que os(as) discentes reflitam e ja& comecem a

pensar na maneira de fechar e encadear as ideias das suas proprias producoes.
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Depois do momento de chuva de ideias, sugerimos que o(a) educador(a) leia a proxima

parte da narrativa.

Figura 10: Apresentacdo da quarta parte (primeiro fragmento) da narrativa.

Continuando em frente, vocé se depara com uma ponte alta que liga duas pontas de um
desfiladeiro. Nela, também é possivel ver que existem varias cordas emaranhadas e, abaixo,

uma folha de papel aparecendo por sob os fios. Perto do inicio da ponte, & possivel ver um
bilhete embaixo de uma corda mais fina que as outras dizendo "toda a corda, para que fique
firme, precisa de um noé. E hora de encontrar o que vocé escreveu até aqui e amarrar de
maneira bem firme e consistente. Depois que voceé fizer isso, pegue os seus escritos e
atravesse a ponte até chegar a casa marrom".

Fonte: elaborada pelo autor.

O(A) docente poderéa avisar aos estudantes que essa aula tera dois contetdos distintos,
mas que se aproximam em decorréncia da redacdo. A tarefa, nesse primeiro momento, é
entregar uma outra folha de redacdo (APENDICE D) e solicitar aos(as) alunos(as) que amarrem
— figurativamente — 0 seu texto, ou seja, que escrevam uma conclusé@o para essa redacdo que
esta sendo construida desde a segunda semana. Caso o(a) docente tenha optado por deixar as
folhas com as partes da redacéo separadas, esse € 0 momento de entregar aos(as) estudantes e
junta-las fisicamente, visto que os(as) alunos(as) precisardo dos seus escritos anteriores para
conseguir dissertar. Na medida em que os(as) estudantes forem finalizando, o(a) docente podera
passar para o segundo fragmento da narrativa.

Figura 11: Apresentacdo da quarta parte (segundo fragmento) da narrativa.

~
Chegando a casa marrom, vocé percebe que ela € muito grande por fora. Ao abrir a porta, o 4
local esta iluminado e cheio de placas penduradas por fios, cada uma delas contendo uma
palavra diferente. No chéo, préximo & porta, se encontra um outro bilhete dizendo "conhecer as
palavras & conhecer o mundo. Escolha algumas pessoas para trabalhar com vocé e, juntos(as),
peguem algumas palavras dessas placas. Voltem aos seus textos e observem eles. Mudem o

que for necessario e, por fim, sigam adiante".

Fonte: elaborada pelo autor.

A quarta e quinta horas/aula possuem como sugestdo uma dedicacdo a atividade ludica
que visa trabalhar com os conceitos de coeséo e coeréncia. Neste ponto, o(a) professor(a) podera
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escolher a forma como se sentir mais confortdvel para operar. Nesta unidade, para que o
objetivo da ludicidade seja alcangado, damos a ideia de serem utilizados barbantes e papéis para
se assimilar a realidade a narrativa ficcional contada. Aqui sugerimos que o(a) docentes consiga
uma sala vazia na escola — um auditério, por exemplo — e cole, ou nas paredes ou, se conseguir,
no teto, diversos conectivos/conectores, estes selecionados a partir daqueles que o(a)
educador(a) achar mais pertinentes (pensando nas necessidades encontradas a partir da
sondagem realizada na primeira aula). Em seguida, o(a) professor(a) possui a alternativa de
separar alguns envelopes e, dentro deles, colocar um texto dizendo qual é o tipo de
conectivo/conector e uma breve explicacdo sobre quais sd0 0S Seus usos, 1SS0 sem deixar
explicito o tipo, mas, sim, dizer apenas a sua funcdo. Esses envelopes podem ser deixados no
meio da sala teméatica em uma mesa. Além disso, todos eles precisam estar lacrados. Assim que
a narrativa for contada, o(a) docente podera encaminhar seus/suas educandos(as) até o local
selecionado e explicar como serd realizada a Ultima atividade avaliativa antes da atividade final.

O alunado precisara se dividir em grupos —a quantidade de estudantes varia pelo nimero
de estudantes total da turma, das tematicas, etc., o docente decidira qual sera mais pertinente
para 0 momento — e, em seguida, o(a) professor(a) explicara a tarefa. Cada estudante precisa
pegar a sua redacdo e, em grupos, se reunir para debater sobre ela. Em seguida, precisaréo
observar aqueles conectivos/conectores que estdo dispostos pelo recinto e tentar utilizar, pelo
menos, cinco deles ao longo do texto. Esse nUmero podera variar dependendo da sondagem
feita pelo(a) docente anteriormente, porém recomendamos que seja entre trés ou cinco. Para
isso, cada grupo devera selecionar um(a) representante para ir até o centro da sala e pegar um
envelope, em seguida, repetir o processo até que ndo sobre nenhum. Nesse momento, pode
acontecer de algum grupo ficar com mais material que outros, o que ndo é um problema, ja que
a ideia € realizar, em principio, uma troca coletiva. Com os envelopes em maos, 0s(as)
integrantes do grupo precisardo abri-lo e, a partir da explicagdo, buscar os tipos de conectivos
gue mais se encaixam naquela fungédo. A partir desse ponto, o trabalho em grupo se torna mais
essencial ainda, dado que os(as) discentes precisardo trocar, entre si, informagdes, ja que espera-
se que nem todos(as) saibam, em um primeiro momento, quais conectivos/conectores se
encaixam nas descri¢cdes que 0 Seu grupo possui.

Ap0s trocarem ideias e suposicoes, o(a) docente podera recomendar aos(as) estudantes
que tentem encaixar 0s conectivos/conectores que acham serem mais pertinentes dentro dos
seus textos. Depois disso, o(a) regente pode explicar, com mais profundidade, em quais tipo

cada um daqueles operadores argumentativos que estdo pendurados se encaixam. Se preferir,
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sugerimos que, dentro de outros envelopes, estejam escritas as respostas para serem entregues
aos(as) educandos(as).

Ao final, os(as) estudantes precisardo entregar a redacdo, com a conclusdo e o0s
conectivos/conectores, revisados e empregados de maneira adequada, ao(a) professor(a). Aqui
espera-se que, com a formacgdo dos grupos, os(as) estudantes possam trocar ideias de como
escreverem os seus textos, ademais também poderdo dialogar sobre o uso e a forma como
utilizar os conectivos/conectores.

Depois de encerrada a tarefa, ao voltarem para a sala de aula, os(as) estudantes poderédo
andar com o seu avatar até a Gltima parte. E importante que o(a) docente avise que, na semana
seguinte, sera realizada a tarefa final da UD. Ele(a) podera explicar que, a partir dos
conhecimentos construidos ao longo do Gltimo més, que totalizaram quatro semanas, o alunado
precisara escrever uma redacdo com um tema que sera anunciado na préxima semana. Como
proposta de compartilhamento, ao final, os(as) estudantes poderao ler, voluntariamente, 0s seus
textos para os(as) colegas, visando uma troca das suas ideias com os(as) demais.

5.5 QUINTA PARTE ou FASE FINAL

Quadro 12: Informacdes sobre a quinta semana da UD Ninguém é uma ilha.

QUINTA SEMANA

— Revisdo dos conteldos aprendidos até o momento
(introdugdo, desenvolvimento, conclusdo, coeséo e
coeréncia);

Objetivos: — Escrita de uma redacgdo utilizando todos os contetdos
que foram trabalhados ao longo do semestre;

— Leitura das redacGes construidas pelos(as) estudantes
que participaram da aplicacdo anterior da presente UD.

— Quadro-branco; caneta para quadro-branco; caneta;

Materiais sugeridos: corretivo; lapis; borracha; folha de redacéo; garrafas de
vidro; rolhas.
Duragdo: — 5 horas/aula ou 1 semana.

— Construcdo de uma redacdo utilizando todos os

Atividade final: . .
conhecimentos aprendidos ao longo da UD.

Fonte: elaborado pelo autor.
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A primeira hora/aula pode iniciar com o(a) docente encaminhando a devolugédo da
atividade avaliativa escrita na aula anterior. Em seguida, podera ser realizada uma revisdo dos
contetidos aprendidos utilizando a folha (APENDICE E) e, também, com o auxilio do alunado.
Na hipotese do(a) educador(a) optar pela participacdo dos(as) estudantes, o quadro podera ser
utilizado como uma forma de auxilio na concretizacdo desses contetdos, buscando deixa-los

mais visuais para a turma. Apoés a revisdo, poderd ser lida a quinta e Gltima parte.
Figura 12: Apresentacdo da quinta parte da narrativa.
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Chegando ao centro da ilha, vocé percebe o quéo linda ela é. Um local cheio de arvores, alguns
‘ lagos e, no centro, um altar grande que, em sua parte inferior, possui diversas garrafas de vidro

o'}

com um papel dentro e uma rolha tampando. Quando vocé se aproxima, percebe que, dessa vez,
néo existe um bilhete, mas, sim, uma voz que esta ressoando de algum lugar perto do altar. Essa
voz diz "parabéns por ter chegado até aquil Agora, € a sua tarefa final. Vocé precisa abrir uma
dessas garrafas, ler o texto que ela contém, guarda-lo com vocé e, apds, escrever um outro texto
para substitui-lo. Ao final, coloque-o na garrafa e siga em direg&o a parte mais alta do altar. Vocé
tera concluido o jogo."

Fonte: elaborada pelo autor.

Apbs a leitura, o(a) professor(a) pode posicionar, em algum lugar da sala de aula, as
garrafas que contém os textos. A ideia é que esta UD seja ciclica, ou seja, que 0s(as) estudantes
que ja passaram por ela possam deixar 0s seus textos na garrafa e, na vez seguinte, 0s(as)
alunos(as) que estdo participando retirem o texto, levem para si e cologquem o seu proprio. Dessa
forma € possivel fazer com que as producdes circulem e ndo se mantenham apenas no ambiente
da sala de aula.

Durante a segunda, terceira e quarta horas/aula, sugere-se que os(as) discentes,
utilizando todos os conhecimentos que obtiveram ao longo das ultimas semanas, escrevam uma
redacdo. Com relacdo ao tema da redacdo, o(a) docente podera se sentir livre para escolher.
Caso o(a) educador(a), a partir da sua realidade, prefira continuar trabalhando com as tematicas
anteriores, o tema principal pode ter alguma relacdo com elas. Também deixamos como opg¢ao
outra tematica, esta visando uma relacdo com o titulo do projeto, que seria a pergunta: “vocé
acha que ninguém é uma ilha?”. A partir dessa perspectiva, espera-se que haja reflexdo sobre a
importancia do auxilio dentro e fora da sala de aula por parte do alunado. Se julgar pertinente,
o(a) professor(a) pode realizar um debate sobre essa tematica evocando as aulas anteriores e
todo o trabalho em equipe realizado.

O papel do(a) professor(a), quando os(as) estudantes estiverem escrevendo, é de suma

importancia, ao passo que poderdo surgir davidas acerca de conteidos que ndo estdo bem
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explicitos para o alunado. Cabe a ele(a) respondé-las e, também, orientar a escrita se alguém
estiver se sentindo perdido(a).

Para encerrar, a quinta hora/aula pode ser dedicada a leitura das producGes dos(as)
estudantes antes de serem postas na garrafa. Se o(a) docente achar pertinente, ap0s cada leitura,
o(a) aluno(a) podera pegar uma garrafa e depositar o seu texto dentro. Todos esses recipientes
serdo guardados e, na proxima vez que a UD ser aplicada, utilizados para que, assim, o ciclo

nao se feche.

6 CONSIDERACOES FINAIS ou CREDITOS FINAIS

Gamificar uma sala de aula nem sempre é facil. Ndo sabemos se o alunado se interessara
em participar — e, também, se mantera o entusiasmo ao longo das atividades —, se 0 conteido
sera de facil adaptacdo, se a instituicdo de ensino permite esse tipo de metodologia. Em sintese,
séo diversas situacdes que transformam esse processo em uma de suas finalidades: um desafio.

Propomos utilizar a gamificacdo dentro do ensino de redacao, o que é um desafio ja que,
muitas vezes, a escrita tende a possuir um nivel de dificuldade maior ao ser gamificada, ja que
ndo conta com um sistema de avaliagdo mais preciso e utiliza artificios da subjetividade.
Tivemos de criar uma tabela especifica para isso, respeitando os limites do jogo e, ademais,
tarefas que buscassem englobar outros conteidos que permeiam o ensino e aprendizagem da
disciplina.

Ao buscar o aporte tedrico, também encontramos outro desafio: o idioma. Por ser uma
teoria ndo muito antiga, considerando outras que ja possuem séculos de idade, a gamificacdo
apresenta muitos materiais originais em lingua inglesa. No Brasil, ainda que se encontrem
livros, artigos, ensaios, periodicos, etc., sobre esse assunto, dificilmente as fontes originais de
producdo estardo traduzidas, o que nos fez, em determinados momentos, recorrer a fontes
secundarias. Pensamos que, se existissem traducGes para o portugués desses escritos, a
disseminacédo dessa metodologia poderia ser maior.

Vale ressaltar que, por ser uma UD que se propde a ser adaptavel a distintos contextos,
diversas aberturas e inferéncias podem ser feitas, por tal razdo, quando escrevemos 0 passo-a-

29 ¢¢

passo da proposta, utilizamos as palavras “sugestdo”,

99 ¢¢

sugerimos” “sugere-se”’, pensando que
nada é completamente fixo e imutavel, pelo contrario, pode (e acreditamos que deve) ser, em
especial quando for adaptado a outras realidades.

Nesse projeto, buscamos incluir todas as pessoas, por tal razdo, em varios momentos,

houve parénteses utilizando pronomes femininos. Sabemos que isso pode tornar a leitura um
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pouco cansativa, mas, no atual momento em que vivemos, € de extrema importancia abranger
a todos(as) quando se esté escrevendo algo.

Em suma, ficamos contentes com os resultados alcancados nessa UD. Ainda que ela ndo
tenha sido aplicada, sabemos que, desde ja, ela precisara de ajustes, assim como toda e qualquer
aula que é ministrada por um(a) professor(a). Sempre é possivel aprimorar algo, afinal de
contas, quando se trata de redacdo, ndo existe um texto que esta inacabado, o(a) autor(a) sempre
vai achar um ponto que mudaria ou melhoraria. Gostariamos de aplicar ela, assim que possivel,
para sabermos quais pontos precisam ser repensados, quais estdo em consonancia com os dias
atuais, quais ndo estdo e, principalmente, qual sera a recepcdo do alunado a esse tipo de
metodologia. Sabemos que a maioria dos(as) docentes ndo a utilizada, por isso, pode parecer
algo surpreendente no comeco, contudo é com o teste que iremos tirar a prova real disso.

Esperamos, com esse trabalho, auxiliar os(as) professores(as), a partir da disseminacéao
do método de ensino através da gamificagdo e, também, transformar as aulas, em especial as de
Redacao/LP da escola publica, em ambientes mais divertidos, interativos e engajadores.
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APENDICE A - TABELA DE FEEDBACK

APARECE NO :
COMENTARIOS GERATS

UNIDADE TEMATICA

APRESENTAR UM TEMA E MANTER UMA
LINHA DE RACIOCINIO NA HORA DA ESCRITA
DO TEXTO.

OEJETIVIDRADE
COMPREENSAD DO TEXTO POR PARTE DA
PESS0A QUE ESTA LENDO A PARTIR DA
APRESENTACAD DOS DADOS NECESSARIOS,

CONCRETUDE

TRANSMISSAD DA MENSAGEM UITILIZANDO
ELEMENTOS OUE FACAM O TEXTO FICAR
MAIS PALPAVEL.

QUESTIOMNAMENTO

APRESENTAR UM PROBLEMA,  OUE
NECESSITA DE SOLUCAD, E MANTER A
PESG0A OUE ESTA LENDO INTERESSADA.

0




APENDICE B — PARTES DA NARRATIVA

A histdria se passa em uma ilha isolada na qual, todos os anos, acontece um circuito de jogos
em gue diversas pessoas participam, mas que ninguém sabe ao certo como funciona. Para
entrar nesse circuito € necessario um convite que sempre chega através de uma entrega
an6nima. Ninguém sabe quem entrega, s se sabe que, quanto menos se espera, vocé & uma
das pessoas selecionadas. Caso vocé queira participar, € necessario enviar uma redagé&o -
para um destinatario desconhecido - respondendo a pergunta: “por que eu merego estar na
/- ilha?". Se a sua dissertagéo for aprovada, & enviada uma passagem - com tudo pago - com
yp destino a ilha. S6 se sabe que, quando chegar, vocé ficard aguardando os(as) outros(as)
jogadores(as) em uma pousada no continente préoximo a insula.

Vocé foi selecionado(a) para participar do jogo! Sua passagem de avido e reserva no hotel foram feitas, mesmo
sem vocé saber quem foi a pessoa responsavel por isso. Apds a sua chegada no hotel, vocé conhece os outros(a
r , interage um pouco e vai dormir. Na manha seguinte, todos(as) os(as) participantes recebem um

¥o que precisam se encaminhar até o porto para pegar o barco em diregéo a insula. Depois de pegar

0 e chegar na ilha - que tinha uma sala fechada na qual fica o(a) capitéo/capitad -, os(as) players chegam a

direita, junto com um tubo conectado & terra mais ao fundo. Existe um bilhete dizendo "vocés precisam ler os
napéis & sua esquerda, retirar uma palavra da urna ao centro e escrever sobre o assunto sorteado. Por fim,

Ao nasw pela prova anterior, vocé e os(as) outros(as) jogadores(as) adentram mais para o
fundo da ilha. Depois de caminhar pela floresta, vocés encontram uma clareira que possui mai
pessoas que estdo andando tranquilamente por ali, porém, quando vocé chega perto...
Descobre que, na verdade, sdo manequins que conseguem se movimentar, como se
possuissem uma espécie de motor. No centro, vocé encontra um manequim parado segurando
um bilhete e algumas folhas. Nele esta escrito "vocé possui uma opinido formada ou um
argumento solido? Pegue uma folha e pergunte aos manequins o que eles pensam sobre
lquer assunto que vocé gqueira e anote as suas opiniées e argumentos. Em seguida, traga-
as para mim e continue seguindo em direg&o ao centro da ilha".

e S :
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ando em frente, vocé se depara com uma ponte alta que liga duas pontas de um

0. Nela, também é possivel ver que existem varias cordas emaranhadas e, abaixo,
umwa de papel aparecendo por sob os fios. Perto do inicio da ponte, & possivel ver um
WQ embaixo de uma corda mais fina que as outras dizendo "toda a corda, para que fique
~ firme, precisa de um né. E hora de encontrar o que vocé escreveu até aqui e amarrar de
maneira bem firme e consistente. Depois que vocé fizer isso, pegue 0s seus escritos e
atravesse a ponte até chegar a casa marrom".

casa marrom, vocé percebe que ela € muito grande por fora. Ao abrir a porta, o
'minado e cheio de placas penduradas por fios, cada uma delas contendo uma

= sé cunhecsr o mundo. Escolha algumas pessoas para trabalhar com voceé e, juntos(as),
eguem algumas palavras dessas placas. Voltem aos seus textos e observem eles. Mudem o
que for necessario e, por fim, sigam adiante".

'dantro e uma rolha tampando Quando vocé se apmxlma percebe que, dessa vez,
néqﬁm um bilhete, mas, sim, uma voz que esta ressoando de algum lugar perto do altar. Essa
> diz "parabéns por ter chegado até aquil Agora, é a sua tarefa final. Vocé precisa abrir uma

substitui-lo. Ao final, coloque-o na garrafa e siga em diregéo a parte mais alta do altar. Vocé
teré concluido o jogo."




71

APENDICE C - SUGESTAO DE MURAL
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APENDICE D - FOLHA PARA A ESCRITA DAS REDACOES

FOLHA DE REDACAO

NOME:
TLRMA:
ASSLINTD:




APENDICE E - ELEMENTOS BASICOS DA REDACAO

NOME:
TURMA:
RSSUNTD:

,, ELEMENTOS BASICOS DA RED

N~

A INTRODUCAOD POSSUI A FUNCAD DE APRESENTAR O TEHTO PARA OCA) LEITOR(A). NELA PRECISAM
APARECER DOIS ELEMENTOS IMPORTANTES: A CONTEHTUALIZACAD DO TEMA E A TESE.

CONTEHTUALIZACAD DO TEMA: EHPOSICAD BREVE PARA OCA) LEDORIA] SOBRE O TEMA QUE SERA DESENVOLVIDO
A0 LONGO DE TODO O TEHTO DISSERTATIVO.

TESE: SELECAD DE UM ASSUNTO, DENTRO DE UM GRANDE TEMA, QUE SERA APRESENTADO DENTRO DA REDAGHO.
ELA E A SUA OPINIAD SOBRE A TEMATICA PROPOSTA.

0 DESENVOLVIMENTO E 0 ENCARREGADD POR MOSTRAR AO(A) LEITOR(A) OS ARGUMENTOS QUE SERAD
UTILIZAR PARA DEFENDER A SUA OPINIAD (TESE) DENTRO DO TEHTO. NESSE PONTO SAO ELEMENTOS-
CHAVE 0S ARGUMENTOS.

ARGUMENTOS: RECURSOS UTILIZADOS COM A FINALIDADE DE MOSTARAR E/OU CONVENCER O(A) LEDORI(A] SOBRE 0
PONTO DE VISTA APRESENTADO NA INTRODUCAO. ELES SAD A PARTE ESSENCIAL DE UMA REDACAO.

A CONCLUSAD TEM COMO INTUITO ENCERRAR A REDAGAO E REALIZAR UM ENCADEAMENTO DAS IDEIAS
APRESENTADAS ANTERIORMENTE NO TEHTO. E IMPORTANTE LEMBAAR QUE ELA: PRECISA POSSUIR UM
RESUMO E NAD PODE APRESENTAR NOVAS IDEIRS.

RESUMO: REALIZACAO DE UMA BREVE SINTESE DE TUDOD O QUE FOI APRESENTADO AD LONGO DD TEHTO.

NOVAS IDEIRS: POR SE TRATAR DO ULTIMO ELEMENTO DESENVOLVIDD NA REDACAD, A CONCLUSAD NAD PODE
TRANSMITIR NOVAS IDEIRS, JA QUE NAD PODERAD SER DESENVOLVIDAS

A COESAD E A COERENCIA POSSUEM O PROPGSITO DE FAZER COM QUE O TEHTO SEJA MAIS FLUIDD E
CONSIGA ESTAR INTERNA E EHTERNAMENTE CONECTADO.

COESAO: USO DAS PALAVAAS, DE MANEIRA PRECISA, PARA REALIZAR CONEHOES DENTRO DO TEHTO QUE
PERMITAM COM QUE ELE FIQUE ORGANIZADO E INTERLIGADO.

COERENCIA: E A CONEHAD LOGICA DAS IDEIRS QUE FORAM APRESENTADAS RO LONGO DO TEHTO. SEU OBJETIVO E
TRANSMITIR A MENSAGEM DE MANEIRA FLUIDA E OBJETIVA.
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APENDICE F - OPINIAO X ARGUMENTO

NOME:
TLRMR:

ASSLINTD:

OPIMIAO HAHRGUMERTO

APRESENTA UMA MANEIRA DE VER EHPOE  ALGUMA IDEIA COM UM
DETERMINADO ASSUNTO COM SUPOSICOES E EMBASAMENTD  CIENTIFICO. POSSUI O
GENERALIZACOES. E ALGD PESSOAL E OUE, OBJETIVO DE CONVENCER O(R) LEITOR(A) E,
MUITRS VEZES, NAD POSSUI NENHUM POR ESSE MOTIVO, APRESENTA DADOS,
FUNDAMENTO  CIENTIFICO OU  FONTE. ESTATISTICRS, COMPROVACOES, ETC., QUE
TRMBEM NAD POSSUI NENHUM TIPO DE \ PROVEM 0 QUE ESTA SENDO DITO DENTRO DE
ESTRATEGIA ARGUMENTATIVA. ALGUM CONTEHTO.
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