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RESUMO

Essa pesquisa de mestrado teve como objetivo compreender as possibilidades para o
ensino e aprendizagem de géneros textuais/discursivos por meio do Escape Room. Para a
realizacdo das acdes que resultaram na pesquisa, participaram os estudantes do 8° ano do
Ensino Fundamental de uma escola publica da cidade de Perdizes-MG. Foi realizada na
Escola Estadual Prefeito Virmondes Afonso. A abordagem utilizada para o
desenvolvimento dessa pesquisa foi a qualitativa, na modalidade participante. A
fundamentacdo tedrica foi construida a partir de estudos sobre a BNCC e a Lingua
Portuguesa; sobre os géneros textuais/discursivos, géneros digitais, embasado nos
autores: Brasil (2018), Marchuschi (2008), Rojo (2007), Bakthin (2016). Jogos digitais
educacionais, gamificacdo, Escape Room: Savi e Ulbricht (2008), Moura e Santos (2020),
principalmente. A producdo dos dados aconteceu no desenvolvimento das acdes,
momento em que a pesquisadora exerceu um duplo papel, o de investigar de forma
descritiva e reflexiva todo o processo de pesquisa, a apresentacdo e as atitudes
desenvolvida pelos estudantes ao mesmo tempo que era responsavel por conduzir o
desenvolvimento da pesquisa. Foram realizadas 15 acdes organizadas e desenvolvidas
conforme os estudantes iam cumprindo as agdes propostas. O processo de resolucdo das
acOes e apresentacdo foi conduzido por meio do trabalho colaborativo, momento em que
os estudantes compartilhavam entre si as informacdes obtidas por meio da pesquisa com
utilizacdo das TDICs. Os instrumentos e técnicas de producéo e coleta de dados foram: a
gravacdo de video, o registro das falas e de fotografia, notas de campo, observacéo
participante durante o desenvolvimento das acGes e das rodas de conversa. A analise dos
dados se concretizou com base na triangulacdo dos dados entre estudos bibliograficos, a
observacao participante e as atitudes dos estudantes, sendo realizada nos seguintes
momentos: durante as acdes; apos a conclusdo de cada acdo; e mediante uma analise geral.
O produto obtido apresenta-se na forma virtual/digital e constitui-se em um jogo
educativo com o seguinte titulo: “Uma aventura com os géneros textuais/discursivos”. Os
resultados demonstraram que os estudantes desenvolveram o trabalho colaborativo,
apropriaram-se de novas habilidades. A medida que demonstraram respeito e interagéo,
melhoraram a comunicacdo e a socializa¢do, compartilharam novas ideias, trabalharam
em equipe e agiram com dinamismo. Afirmamos que os estudantes compreenderam 0s
conceitos especificos dos géneros textuais/discursivos escolhidos, como também
construiram outras aprendizagens sobre aspectos do uso das TDICs que decorreram do
processo e uso, quais sejam: utilizar as tecnologias, elaborar roteiros, fazer pesquisas,
produzir cartazes por meio de aplicativos, construir mapas mentais, gravar videos com
celulares, organizar tempo, estruturar e apresentar suas ideias com desenvoltura durante
o0 desenvolvimento das agdes. Desse modo, o processo de constru¢do do Escape Room,
vivenciado com os alunos, participantes da pesquisa, pode contribuir para o0 ensino e
aprendizagem dos géneros textuais/discursivos.

Palavras-chave: Escape Room; Ensino fundamental; Géneros textuais/discursivo; Lingua
portuguesa; Jogos digitais educacionais.






ABSTRACT

This master's research aimed to understand the possibilities for teaching and learning
textual/discursive genres through the Escape Room, with students of the 8th year of
Elementary School at a public school in Perdizes-MG. It was held at the Prefeito
Virmondes Afonso State School. The approach used for the development of this research
was qualitative, in the participant mode. The theoretical foundation was built from studies
on the BNCC and the Portuguese Language, the textual/discursive genres, digital genres,
based on the authors: Brasil (2018), Marchuschi (2008), Rojo (2007), Bakthin (2016).
Educational digital games, gamification, Escape Room: Savi and Ulbricht (2008), Moura
and Santos (2020). Among other authors. Data production took place during the
development of the actions, at which time the researcher played a dual role, that of
investigating in a descriptive and reflective way the entire research process, the
presentation and the attitudes developed by the students, at the same time as being
responsible for conducting research development. 15 actions were carried out, organized
and developed as the students carried out the proposed actions. The process of resolution
of actions and presentation was conducted through Collaborative Work, when students
shared with each other the information obtained through research using DICTs. The
instruments and techniques for production and data collection were video recording,
recording of speeches and photography, field notes, participant observation during the
development of actions and conversation circles. Data analysis was carried out based on
data triangulation between bibliographic studies, participant observation and students'
attitudes, being carried out in the following moments: during actions; after completion of
each action; and through a general analysis. The product obtained is presented in
virtual/digital form and constitutes an educational game with the following title: “An
adventure with textual/discursive genres”. The results showed that students developed
collaborative work, appropriated new skills, as they demonstrated respect and interaction,
improved communication and socialization, shared new ideas, worked as a team, and
acted dynamically. We affirm that the students understood the specific concepts of the
chosen textual/discursive genres, as well as, built other learning about aspects of the use
of DICTs that resulted from the process and use, namely: using the technologies,
elaborating scripts, doing research, producing posters by through applications, build
mental maps, record videos with cell phones, organize time, structure and present your
ideas with ease during the development of actions. In this way, the process of building
the Escape Room, experienced with the students participating in the research, can
contribute to the teaching and learning of textual/discursive genres.

Keywords: Escape Room; Elementary School; Textual/discursive genres; Portuguese
language; Educational digital games.

Vi






LISTA DE FIGURAS

Figura 1: Fachada da Escola Estadual Prefeito Virmondes Afonso.............cc.ccccceenin. 20
Figura 2: Turma do 8o ano - Escola Estadual Prefeito Virmondes Afonso................... 22
Figura 3: Triangulagio dos dad0s. ..........co.eiiiiiiiiiieieee e 34
Figura 4: Quadro geral das categorias analiticas.................ccccooeveviiiiiciiicicccec 47
Figura 5: Turma do 8° - Escola Estadual Prefeito Virmondes Afonso ......................... 69
Figura 6: Slides iniciais do POWEIPOINT..........ooiiiiiiieiie et 72
Figura 7: Apresentacdo da prof.2 Dra. Sandra.............c.cccoeveevviiiiiiiiiiiiecceeeeee e, 72
Figura 8: Momento conclusivo da apreSentagan ............cocvverriiiieiarieieieee e 75
Figura 9: entrega doS dOCUMENTOS...........coueiiiiiiiiiiie e 77
Figura 10: Sequéncia de graficos que apresentam o resultado em porcentagem da
€SC0Iha d0S GBNEIOS tEXTUAIS. ... ....eiuieeieiiieie ettt 80
Figura 11: Registro do momento das conversar sobre 0s resultados ..............c..c.c...... 83
Figura 12: Sorteio dOS tEMAS. .........c.eooviiiiieeic et 85
Figura 13: Registro dos cartazes online criados pelos alunos................ccoceocviiiiiienns 89
Figura 14: registro do roteiro no caderno e no grupo de WhatSApp ........c.ccoveevveeveennn. 92
Figura 15: Foto do slide da apreSentagao ............ccooovvevevieiiieiiiieeceeeee e 93
Figura 16: Grupo que apresentou o trabalho do género textual/discursivo Podcast ..... 94
Figura 17: grupo que apresentou o trabalho do género textual/discursivo Mdsica....... 95
Figura 18: grupo que apresentou o trabalho dos géneros textuais HQ/Mangas............ 96
Figura 19: Grupo que apresentou o trabalho do género textual Memes........................ 97
Figura 20: Grupo que apresentou o trabalho dos géneros textuais Noticia/reportagem 98
Figura 21: grupo que apresentou o trabalho do género textual/discursivo Narrativas de
ANVBNTUI ...ttt ettt ettt et e et et e e 99
Figura 22: Coletanea de registros dos estudantes em forma de bilhete ..................... 101
Figura 23: Cartaz e mensagem dos estudantes postados no grupo WhatsApp ........... 102
Figura 24: Mapa mental do grupo: género textual/discursivo — narrativas de aventura
...................................................................................................................................... 105
Figura 25: Mapa mental do grupo: género textual/discursivo - Noticia/Reportagem. 105
Figura 26: Mapa mental do grupo: género textual/discursivo - Narrativas de aventura

vii






Figura 27: Mapa mental do grupo: género textual/discursivo- Podcast...................... 106

Figura 28: Sequéncia de gréfico dos resultados do formulario/questionario.............. 109
Figura 29: cartazes (certo/errado) construido pelos estudantes.................cccccevveeneennn. 114
Figura 30: Estudantes finalizando 0 Escape ROOM .............ccoocviiiiiiiiiiiicic e 116

Figura 31: Sequéncia de ilustracdes da estrutura do principal-Google forms/Escape

viii






LISTA DE QUADROS

Quadro 1 -A eSCOla €M NUMETOS. .......viieieieiesiesesie e et ee et sre e sre e esaeneenees 21
Quadro 2 - Mapeamento BibliOgrafiCo..........ccooviiiiiiniiiieic e 25
Quadro 3 - ReferenCial tEOFICO..........ccviiieciie e e 31
Quadro 4 - Agdes desenvolvidas COm 0S eStUAANTES. ........c.cvvverererrierieeie e 33
Quadro 5- Géneros textuais e 0s respectivos campos de atuagao...........ccccceeveereeeennnn, 40
Quadro 6 - Géneros textuais-GENEros AiSCUISIVOS ..........oceeiveeiieeireeireeireesreesreeeevee e 40
Quadro 7 - Exemplos de suportes convencionais e inCidentais............ccoccovcerivereennnenn. 48
Quadro 8 - Géneros textuais/discursivos por dominio discursivos e modalidades.......50

Quadro 9 - Géneros textuais/discursivos citados nos textos das habilidades da

T SR 57
Quadro 10 - Géneros textuais/discursivos e 0s respectivos campos de atuacao............ 78
Quadro 11 - Resultado da consulta sobre os géneros textuais/discursivos................... 81

QUAAIO 12 — A NAITALIVA....cveiiiee ettt et re e sre e s ae e te e s ne e saeesnaeenree s 111






ATB
BDTD
BNCC
CEP
CONEP
MG
TALE
TCLE
PDF
TDICs
UNIUBE

LISTA SIGLAS E ACRONIMOS

Assistente Técnico de Educacao

Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes
Base Nacional Comum Curricular

Comité de Etica em Pesquisa

Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa

Minas Gerais

Termo de Assentimento Livre Esclarecido

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
Portable Document Format

Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacao

Universidade de Uberaba






SUMARIO

L INTRODUGAOD ...ttt 13
1.1  Percurso de experiéncia e aprendizagem..........ccccovevveieeieiieeseeseesieeseenens 13
1.2 A proposta do Projeto de PEeSQUISA..........cccueuiiieiieiiicieieese et 15

1.2.0 A PESQUISA ...ttt etttk b bbbt bbb 16
1.3 MELOTOIOGIA ...t 20
1.3.1 Local da pesquisa: a escola Prefeito Virmondes Afonso..........cccccceevvennnns 20
1.3.2 Os participantes da pesquisa: a turma do 0itavo ano ...........cccecvevvrveneenns 22
1.3.3 Aprovacao pelo COMItE de ELICA..........cvevvveceeeeieseeee s 23
1.3.4 O estudo biblIOgrafiCo ........ccooviiiiiice e 23
1.3.2 A producao doS dAdOS ........ceeveiieiiiiiecie e 31
1.3.3 A analise doS dadOsS .........cccoreriiiiiiinieieie e 34

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA......ootirieieieeiseie st 36
2.1 ABNCC € a Lingua POrtUQUESA........c.eiveuiriiieieiesieieiesiesie e 36
2.2 O3S GENeros textuaiS/AISCUISIVOS .......cuviieieiierieeiesteeseeee e e enee e nees 40
2.3 GENEIOS AIGITAIS.....cveiuieiiieie et e et e e sreere e e sreenne s 52
2.4 J0g0s digitais edUCACIONAIS.........cceiieiieieiiccie et sra e 59

2.4.1 GAMITICAGAD ... cviitetieieeiieeee ettt bbb bbb 62
2.4.2 ESCAPE ROOIM ...t 64

3 DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA ... .ottt 69
3.1 Constituindo saberes para a producéo do Escape ROOM..........cccccevvririennnne 69
3.2 Apresentacdo dos trabalnos ... 94
3.3 CONSIABIAGDES ... .c.vecvieveete ettt ettt s e te et e e ra e ste e e e s baesbe et e sraesreenee e 100
3.4 APOS AS APFESENTAGHES ....c.verveveiirieitierieieie et sie st ste et e et et st sre e areens 104
3.5 Preparacgéo para Producdo do Scape ROOM........cccooviieiiiiienieniisie e 107
3.6 A coNStrugao do ESCape ROOM .......ccoiiiiiiieieiie e 113
3.7 A concluséo coletiva em sala de aula com todos os estudantes..................... 115

3.7.1 O Processo de producao do Escape ROOM .......cccccevvevveiieiieinsiieseeseeeenns 116
3.7.2 Roda de conversa para avaliagdo do Escape ROOM.........ccccevevencreniennnnn 126
3.8 ANALISE GEIAl ...eveviieice e 127

CONSIDERACGOES FINAIS ...ooeiieeeeeeeeeeer e eeses et 131

REFERENCIAS ..ottt n sttt asnen s 134

ANEXOS .o 137

Xi






ANEXO 01 - CARTA DE AUTORIZACAO PARA PESQUISA - ESCOLA... 137

ANEXO 02 - FOLHA DE ROSTO PARA PESQUISA ENVOLVENDO SERES
HUMANOS. ... 138

ANEXO 03 — OFICIO DE REALIZACAO DA PESQUISA.........ccoevevereinee, 139
Anexo 04: TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO....... 140
ANEXO 05 - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO...... 143
ANEXO 06 ORGANIZACAO DA PESQUISA ..o, 144
ANEXO 07 - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO ..... 147
ANEXO 08 - PARECER CONSUBSTANCIAL DO CEP .....cccovvviiiiiiiiiee 148

Xii






1 INTRODUCAO

1.1 Percurso de experiéncia e aprendizagem

Uma das maneiras mais proveitosas de se dar a conhecer uma area do
conhecimento é tracar-lhe a histdria, mostrando como foi variando o
seu colorido através dos tempos, como deitou ramificacdes novas que
alteraram seu tema de base ampliando-o. (Frangoais,1988, p. 5).

Toda trajetoria de vida, seja pessoal ou profissional, proporciona resultados que
modificam e/ou acrescentam saberes em nossas vidas. E consideravel que nossas acoes
sejam absorvidas com cautela e apreco, entendendo que esses momentos promovem
conhecimento e amadurecimento intelectual, que aperfeicoam, ndo somente a vida
cotidiana, como também as atuag6es profissionais. Segundo Morin (2000, p. 30) “a mente
humana deve desconfiar de seus produtos “ideais”, que lhe s3o ao mesmo tempo
vitalmente necessarios.” Com isso, precisamos ser abertos, racionais, criticos, reflexivos
e autocriticos.

Recorro-me a essa passagem textual para recordar o passado e apresentar
passagens da minha vida que me conduziram e contribuiram para formacao da pessoa que
sou hoje. Assim, trago um cenario voltado para a construcao e aquisi¢do do conhecimento
e, consequentemente, a realizacdo dessa pesquisa.

Meu nome é Miriam Gomes Caetano Céandido da Silva, tenho 45 anos e sou a
primeira filha do total de cinco filhos que meus pais tiveram. Nasci no estado do Rio
Grande do Norte, no ano de 1976. No entanto, aos trés anos de idade, minha familia
deixou seu lugar de origem, deslocando-se para outros estados brasileiros em busca de
melhores oportunidades. Desse modo, apds residir em varios lugares, acompanhando
meus pais, situei-me no estado de Minas gerais, onde me casei e construi uma familia.
Atualmente, moro na cidade de Perdizes-MG, lugar onde adquiri residéncia propria.

O interesse pelos estudos sempre foi mais evidente em minha vida, pois, dentre
todos os irméos, eu sempre gostei mais de livros e do ambiente escolar. Com isso, o fato

de gostar dos estudos fizeram com que, mesmo apds construir uma familia, eu continuasse
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evolvida com cursos de graduaces e pos-graduacdes presenciais ou semipresenciais que
conclui. Tudo isso com o intuito de aprimorar meus conhecimentos e melhorar as a¢oes
praticas como educadora. Desse modo, como resultado das experiéncias de estudo me
formei professora. Atualmente, sou professora convocada, exercendo funcdo docente em
turmas do 8° e 6° ano do ensino fundamental. Nesse cenario, trabalho como funcionaria
publica no cargo de professora desde outubro de 2010, no momento em que ainda cursava
licenciatura em Letras pela Universidade de Uberaba (UNIUBE). No inicio da minha
formacéo profissional, voltada para docéncia, exerci o cargo de professora regente no
municipio da cidade em que moro, atuando no ensino fundamental, anos iniciais, 0s
respectivos 1° e 5° anos. Assim, atuei, inclusive, como alfabetizadora nos anos iniciais no
1° ano do ensino fundamental.

Dessa forma, fui adquirindo e aprimorando meus conhecimentos como
profissional. Assim, percebi que ndo apenas os estudos tedricos, mas inclusive a pratica
acrescentava em toda minha formacéo. Observei, ainda, que cada espaco e cada momento
dentro da escola demandavam acolhimento e praticas especificas para o exercicio da
profissdo. Compreendi que a formacdo de um professor se da por ciclos e no
envolvimento de varias experiéncias. Aleém disso, que o profissional que se decide pela
docéncia precisa ter a consciéncia de que ndo pode se estagnar no desenvolvimento ou no
conhecimento adquirido, apenas, em sua formacéo inicial. Sobretudo, precisa estar aberto
as novas experiéncias/praticas, além de se envolver com as constates mudancas
proporcionadas pela evolucdo que a sociedade percorre.

Assim como Noronha (2010) afirma que

[...] o conhecimento é constantemente criado e recriado pelos sujeitos
concretos e s6 ganha sentido histdrico-transformador se vitalizado pelas
praxis em que estudantes e professores sdo sujeitos do processo de
transmissé@o-assimilagdo-superacdo do conhecimento elaborado pelo
conjunto dos homens em sua historia concreta. (NORONHA, 2010, p.
16).

Posterior ao ano de 2014, apos finalizar o curso de Licenciatura em Letras, pela
UNIUBE, ingressei em uma sequéncia de poés-graduacdes, oferecidas por varias
instituicdes, com o objetivo de adquirir mais conhecimento e melhorar minha atuagéo
junto aos educandos. Foram elas: Redac¢&o e oratoria; Educagdo empreendedora; Gestdo

em Recurso Humanos; e docéncia no ensino superior a distancia. Todos esses cursos me



15

fizeram amadurecer as ideias, deram-me 0 dominio dos conteudos, além de seguranga em
minhas atuagdes profissionais de forma notdria, mas o caminho dos estudos néo se findou
com as pos-graduacgdes Latu sensu.

Em seguida, no inicio do ano de 2021, ano atipico devido a Pandemia mundial,
provocada pela Covid-19, integrei a sexta turma do curso de Mestrado Profissional em
Educacéo ofertado pela UNIUBE, no polo de Uberlandia. Desse modo, pude retornar a
faculdade UNIUBE. Com apreco, posso afirmar que é uma experiéncia incomparavel,
além de um momento jamais esperado como mestra, orientada pela professora, Dra.
Sandra Gongalves Vilas Bo6as, uma pessoa incrivel que me enriquece na formacao
profissional e me acrescenta muito em minhas concepgdes pessoais.

Nesse percurso, constatei que a imersé@o nos trabalhos e nos estudos fez do tempo
um periodo imperceptivel, pois sdo dias repletos de leituras, de analise e de anotacdes de
conteudos e notas de campo que sdo destinados, exclusivamente, para a producdo textual
que resultaram nesta tdo esperada Dissertacdo e, por fim, a conclusdo do curso de

Mestrado.

1.2 A proposta do Projeto de Pesquisa

Em primeiro momento, a escolha do tema e aplicacdo da pesquisa para o Mestrado deu-

se apds o interesse em trabalhar com a tecnologia em sala de aula e, além de tudo, o decorrente

momento atipico vivenciado pela pandemia reforcou a ideia, pois percebemos que foi crucial o

uso de ferramentas tecnoldgicas para a continuacdo dos trabalhos com a turma. Observamos,

com isso, a importancia de se inserir uma atividade/proposta com o uso da tecnologia em tarefas

escolares. Inicialmente a ideia cogitada era inserir a tecnologia como recurso pedagogico no

ensino de Lingua Portuguesa visando a mudar o cenario usual comum, possibilitando aos

estudantes a reflexao sobre 0 uso da tecnologia dentro do ambiente em diversas formas.

Com isso, procurando conscientizar os estudantes sobre as possibilidades existentes de

ensino e de aprendizagem por intermedio das ferramentas tecnologicas, tornando as atividades

interessantes e envolvendo-os com as acOes que eles ja efetuam com as midias no cotidiano.

Nesse contexto, Tavares (2021) relata que
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Os espacos de socializagdo, trocas de conhecimento e interacdo
presenciais ddo lugar a uma realidade virtual, remota, distanciada e
individualizada na qual a fronteira entre os espacos publicos e privados
se fundem, e os limites estabelecidos para a realizagdo do trabalho
pedagdgico se ampliam, frente a uma realidade complexa instaurada
pela pandemia, para a qual ndo foi possivel escolher ou mesmo planejar
mecanismos que permitam aos docentes e até mesmo aos discentes
concretizacdo do processo ensino-aprendizagem. (TAVARES, 2021, p.
64).

Assim sendo, entendemos que € de grande relevancia trabalhar com as novas
ferramentas tecnoldgicas, uma vez que ja contribuem para o desenvolvimento do conhecimento
no contexto sociocultural dos estudantes da atualidade. Com isso, para a construcao da pesquisa,
buscamos conciliar os espacos fisicos com 0s espacos virtuais, constituindo um cenario que
apresenta interacbes com as praticas educacionais, demonstrando que o uso das tecnologias
digitais pode contribuir para a melhoria do ensino da linguagem.

Nessa perspectiva, entendemos que uma proposta para o ensino de linguagem,
utilizando recursos digitais, além de possibilitar a ampliacdo da investigacdo pode propiciar
mecanismos de compreensdo de conceitos dos géneros textuais/discursivos, estabelecendo
conexdes entre eles. Assim, decidimos executar um projeto de pesquisa em que 0s estudantes
utilizassem ferramentas tecnoldgicas para construirem um jogo nomeado Escape Room.

Este percurso esta descrito ao longo do texto da dissertacéo.

1.2.1 A pesquisa

No Brasil, a educacdo basica nas escolas tem um papel importantissimo, pois atua
como ferramenta no desenvolvimento profissional dos cidad&os, conscientizando-0s
sobre como é a vida em sociedade. Para tanto, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) (2018) informa dez competéncias gerais para a Educacdo Basica, totalmente
direcionadas para o estudante. Dentro delas estd ‘““agir pessoal e coletivamente com
autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinagédo, tomando decisdes
com base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e¢ solidarios”

(BRASIL, 2018, p. 10).
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O sistema educacional brasileiro é definido por duas legislaturas indispensaveis: a
Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo - Lei n.° 9.394 de 1996 (LDB) e as Diretrizes
Gerais da Constituicdo Federal de 1988 (CF). E determinado que a Educagio Basica é um
direito de todos os cidaddos e que as esferas governamentais devem conduzir 0s
programas e as a¢fes com norteamento promovido BNCC.

Assim, para a formacéo profissional e condicéo béasica de cidaddo sdo necessarias
competéncias e habilidades desenvolvidas a partir, inclusive, do aprendizado efetivo da
Lingua Portuguesa. Para tanto, a BNCC (BRASIL, 2018) sinaliza informacdes em seus
registros sobre o componente curricular Lingua Portuguesa, evidenciando atualizacfes
devido as transformacdes das préaticas de linguagem ocorridas com o avango das
tecnologias digitais, assumindo a perspectiva enunciativo-discursiva de linguagem. Nesse
sentido, a BNCC informa que “o ensino da Lingua Portuguesa deve proporcionar aos
estudantes experiéncias que contribuam para a ampliacdo dos letramentos, permeadas por
oralidade, escrita e outras formas de linguagens.” (BRASIL, 2018, p. 67).

E funcdo da escola, por meio da Lingua Portuguesa, propiciar ao estudante
oportunidades e condicdes de expandir seus letramentos, saber ler e escrever dentro das
praticas cotidianas. Sobre esse tema, Soares (2009, p.18) afirma que “letramento ¢ o
resultado da acdo de ensinar ou de aprender a ler e escrever: o estado ou a condi¢do que
adquire um grupo social ou um individuo como consequéncia de ter-se apropriado da
escrita” (SOARES, 2009, p. 18). Seja por meio da escrita nas construcdes dos textos, seja
com a oralidade e seus variados recursos como 0s gestos, as representacdes faciais, a
entonacdo das falas e a postura que pode emitir varias interpretacdes.

Podemos afirmar que todos os campos da vida humana estdo ligados ao uso da
linguagem. Desse modo, “compreende-se perfeitamente que o carater e as formas desse
uso sejam tdo multiformes quanto os campos da atividade humana” (BAKHTIN, 2016,
p.11). Além disso, torna-se ponderoso o conhecimento e a compreensdo dos géneros
textuais existentes no meio social, o que se d& por meio do saber interpretar, compreender,
conhecer e, até mesmo, de seu uso adequado, sendo todos esses elementos vinculados ao
aprendizado eficaz de um idioma.

Assim, 0s géneros textuais/discursivos, segundo Bazerman (2005, p. 52), “sdo
parte do modo como os seres humanos dao forma as atividades sociais”. Em outra
defini¢dao constatamos que os géneros textuais/discursivos sdo, “textos que encontramos

em nossa vida diaria e que apresentam padrdes socioecondmicos caracteristicos definidos
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por composi¢des funcionais.” (MARCUSCHI, 2008, p. 155). Assim, melhor
compreendendo, os géneros englobam andlises textuais/discursivas e uma descri¢do da
lingua em meio a sociedade, também, “tenta responder a questdo de natureza social
cultural no uso da lingua de maneira geral, diz respeito ao cotidiano nas diversas formas.”
(MARCUSCHI, 2008, p.149).

E importante ressaltar que os géneros textuais/discursivos, com o passar dos
tempos, se alteram devido as varias mudangas socioculturais, fato advindo da necessidade
de comunicacdo da sociedade e das transformacdes tecnoldgicas recorrentes. Nesse
sentido, unir o universo dos jogos digitais ao ensino da Lingua Portuguesa é uma maneira
de contribuir para a aprendizagem nessa area de conhecimento, além de acompanhar as
inovacoes tecnoldgicas.

De acordo com Medeiros (2020), a inclusdo de atividades ludicas e interativas,
como jogos educacionais, demonstram uma perspectiva diferente na abordagem dos
conteudos, oferecendo uma prética educativa apoiada em troca de conhecimento por
eventos realizados em equipes e associando elementos da gamificacdo. Com isso, é
possivel atrair 0s estudantes para o processo de ensino e aprendizagem. O mesmo autor
afirma em seus estudos que “o jogo educativo ¢ uma atividade ludica que disponibiliza
ao educador uma oportunidade de trabalhar e reforcar o conteudo visto em sala de aula
ou utilizar como instrumento mediador em atividades coletivas em outros ambientes”.
(MEDEIROS, 2020, p. 58).

Aliados aos jogos educacionais, 0 Escape Room é uma metodologia que tém muito
a contribuir com o trabalho do professor em sala de aula, melhorando o ensino e a
aprendizagem dos estudantes, pois o professor pode trabalhar em diferentes formas,
introduzindo e avaliando diferentes contetdo. Assim, usar uma estrutura semelhante a de
jogos proporciona motivagdo em aspecto Unico no desenvolvimento das atividades
realizadas pelo estudante. Além disso, o Escape Room é um jogo desenvolvido em equipe
que tem como objetivo a realizacdo de tarefas com tempo determinado.

A busca por novas formas de ensino é uma caracteristica do cenério educacional
contemporaneo. A partir dessa premissa, trazemos a aplicacéo e o uso da tecnologia como
proposta para 0 ensino de géneros textuais/discursivos, utilizando elementos da

gamificacéo e o Escape Room.



19

Nesse sentido, elegemos a seguinte questdo de investigacdo: O Escape Room
contribui para o ensino e aprendizagem de géneros textuais/discursivos de uma turma de
estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica de Perdizes-MG?

Desse modo, a presente pesquisa apresenta a possibilidade de utilizar o Escape
Room em forma de um jogo digital educacional permeado pelas técnicas de gamificacao
e 0s conceitos de géneros textuais/discursivos com foco no engajamento do estudante.
Dessa forma, esta pesquisa visa a construir juntamente com os estudantes, o jogo
educativo intitulado Escape Rom, fundamentado no ensino de géneros textuais,
envolvendo os participantes da pesquisa e posteriores usuarios, estimulando-os ao
aprendizado ludico e mais efetivo do componente curricular, Lingua Portuguesa.

Com pensamento critico direcionado para contribuicGes e inovacdes do trabalho
do professor, dentro da sala de aula, temos como objetivo geral, compreender as
possibilidades para o ensino e aprendizagem de géneros textuais/discursivos por meio do
Escape Room, com um grupo de estudantes que cursam o 8° ano do Ensino Fundamental
em uma escola publica na cidade de Perdizes-MG.

Para que possamos alcancar o objetivo geral sdo necessarios alguns objetivos
especificos que indicam 0s processos para sua realizacao, sdo eles: realizar estudos e
levantamento bibliografico sobre a temética da pesquisa (tecnologias digitais,
gamificacdo e ensino da Lingua Portuguesa /géneros textuais); elaborar e aplicar o
primeiro Escape Room ; apresentar aos estudantes o processo de construcdo do Escape
Room (a construcdo das suas secdes com as questdes de multipla escolha e como produzir
as se¢des dando os feedbacks de acertos e/ou erros para concluir o jogo) e os diferentes
recursos digitais utilizados; construir com os estudantes o Escape Room.

O Programa de Pos-graduacdo Mestrado Profissional em Educacdo: Formacao
docente para Educacdo Basica da Universidade de Uberaba (UNIUBE) tem o objetivo
precipuo formar profissionais qualificados para o exercicio da préatica docente avancada
e transformadora, visando atender as demandas sociais, organizacionais, assim como do
mercado de trabalho educacional, em espacos escolares e ndo-escolares.

Atendendo ao objetivo proposto construimos o produto educacional, “Escape
Room como ferramenta para ensinar e aprender géneros textuais/discursivos”. Esse
produto, uma vez disponibilizado por meio do repositério da UNIUBE, servira como

fonte de consulta para os demais professores, alem de motiva-los a producao e a utilizagédo
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de novos Escape Rooms. Para mais, pode ser usado por estudantes de outras instituicoes

em outros momentos de aprendizagem e aquisi¢do de conhecimento.

1.3 Metodologia

1.3.1 Local da pesquisa: a escola Prefeito Virmondes Afonso

A instituicdo educacional/local da pesquisa possui caracteristica tipicas da
populacdo regional. A escola Prefeito Virmondes Afonso foi criada em atendimento as
necessidades demandadas pela comunidade de Perdizes, com notificacdo para
atendimento do ensino fundamental estabelecido, oficialmente, pelo decreto n® 43739 de
05 de fevereiro de 2004, conforme publicacdo no Diario do executivo de Mina Gerais no
dia 06 de fevereiro de 2004, pagina 06, coluna 01. O prédio € localizado na rua Doutor
Jodo Afonso sobrinho, n.° 480, Bairro Cruzeiro, Perdizes-MG. A Figura 1 demonstra a
fachada/entrada principal do prédio, contudo possui também outra entrada de acesso

localizado na parte posterior do prédio.

Figura 1: Fachada da Escola Estadual Prefeito Virmondes Afonso

Fonte: arquivo da pesquisadora.



21

A escola é mantida pelo governo estadual e administrada por meio da Secretaria
Estatual de Educacdo, com sede em Patrocinio-MG. Iniciou as atividades em 15 de
fevereiro de 2006, em prédio préprio, situado na rua Dr. Jodo Afonso Sobrinho, N° 480,
Bairro Cruzeiro, Perdizes, M.G. Com trés turmas no ciclo inicial de alfabetizacao, oitos
turmas de 5a a 8a série (atualmente 6° ao 9° ano) do ensino fundamental. Atualmente
atende apenas turmas do 6° ao 9° anos do ensino fundamental. O Quadro 1 detalha as
caracteristicas dos estudantes.

Seu funcionamento ocorre de segunda a sexta-feira das 7h as 17h, nos periodos:
matutino (das 7h as 11h30min), vespertino (das 12h30min as 17h). Para desenvolver o
atendimento, a escola conta com 23 salas de aula, 1 laboratorios de informatica (no
momento em processo de organizacao e instalagdo dos computadores), 1 biblioteca, patio
amplo, 1 quadra coberta e amplo refeitério.

Atualmente, a escola atende cerca de 477 (quatrocentos e setenta e sete)
estudantes, que frequentam as aulas regularmente. A escola possui ao todo 50
profissionais, sendo 29 professores, 03 professoras de apoio; 02 bibliotecérias; 10
auxiliares de servicos gerais e 05 (ATB) administrativos. A equipe gestora da escola é
formada por uma diretora (licenciada em Ciéncias). O Quadro 1 traz o demonstrativo da
relacdo dos estudantes separados por sexo, racga, localizacdo e usuarios de transporte
publico.

Quadro 1: A escola em nameros

DADOS DO ULTIMO CENSO

Distribuicdo do dos estudantes -Masculino: 51%

por Sexo -Feminino: 49%
-Branca: 27%
-Preta:1%

Distribuicdo do estudante por -Parda:72%

cor/raga -Amarela:0%

-Indigena:0%
-Né&o declarada:0%

Distribuicdo dos estudantes por -Urbana: 58%
localizagdo/zona de residéncia -Rural-42%
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Utilizagdo de transporte escolar -Utiliza:53,04%
publico pelos estudantes: -N&o utiliza:46.96%

Fonte: secretaria da escola — quadro elaborado pela pesquisadora.

1.3.2 Os participantes da pesquisa: a turma do oitavo ano

A turma participante da pesquisa é composta por 31 estudantes, sendo 18 do sexo
masculino e 13 do sexo feminino. Oito dos estudantes moram na zona rural em local de
dificil acesso, e alguns moram em distritos proximo da cidade, portanto sdo usuarios do

transporte municipal. A Figura 2 registra a imagem e caracteristicas fisica dos estudantes.

Figura 2: Turma do 8o ano - Escola Estadual Prefeito Virmondes Afonso

\
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Fonte: arquivo da pesquisadora.

Como professora da turma e também pesquisadora, observei que os estudantes
necessitam de maior atencdo em relacdo a aprendizagem e apresentam niveis de
aprendizagem diferentes, quais sejam: ndo alfabetizados; portador de laudo, (Autismo

Ligeiro); apresentam dificuldades na aprendizagem, porém o0s responsaveis nao buscaram
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atendimento para emissao do laudo. Além de dificuldade e defasagem na aprendizagem
provocada por infrequéncia escolar em anos anteriores.

Esses estudantes, séo atendidos e auxiliados pela professora de apoio. Outros
fatores que resultam na diferenca dos niveis de aprendizagem é que alguns estudantes néo
frequentam regularmente o ano escolar devido as suas familias serem safristas e ndo
permanecerem por muito tempo no mesmo local. Outros estudantes séo faltosos, cabendo
verificagdo semanal na lista dos matriculados. E importante ressaltar que os estudantes
apresentam disposicdo e interesse para realizar o desenvolvimento das atividades da

pesquisa.

1.3.3 Aprovagcéo pelo Comité de Etica

O Projeto de Pesquisa foi submetido em 13/09/2021 para analise no CEP, via

Plataforma Brasil: http://plataformabrasil.saude.gov.br. Posteriormente, em 27/04/2022 o

Coordenador do CEP-UNIUBE, baseado na autorizacdo concedida pelos participantes da
reunido do CEP ocorrida no dia 18/03/2022, fez a aprovagdo da proposta. Registramos
que o Parecer Consubstancial emitido com a aprovacdo da pesquisa se encontra nos

anexos desse documento, especificamente no Anexo 12.

1.3.4 O estudo bibliogréafico

De acordo com Araujo e Borba (2012), metodologia de pesquisa é a convergéncia
de vis&o de conhecimento e de procedimentos sustentada pelo pesquisador ao desenvolver
a pesquisa. Desse modo, esta pesquisa foi desenvolvida segundo a abordagem qualitativa,
na modalidade de pesquisa participante. Bogdan e Biklen (1994, p. 48) ressaltam que, na

pesquisa qualitativa,

Os investigadores qualitativos frequentam os locais de estudo porque se
preocupam com o contexto. Entendem que as acdes podem ser melhor
compreendidas quando s@o observadas no seu contexto habitual de


http://plataformabrasil.saude.gov.br/
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ocorréncia. Os locais tém de ser entendidos no contexto da historia das
instituicdes a que pertencem (BOGDAN, BIKLEN,1994, p. 48).

A partir da abordagem apontada, para alcancar o objetivo proposto, qual seja,
“Compreender as possibilidades para o ensino e aprendizagem dos géneros
textuais/discursivos por meio do Escape Room, com estudantes do 8° ano do Ensino
Fundamental de uma escola publica de Perdizes-MG”, inicialmente foi necessario realizar
um levantamento bibliogréafico, essencial para o desenvolvimento da pesquisa, a fim de,
mediante estudos e referéncias sobre a tematica, fosse possivel sistematizar o
embasamento tedrico norteador do trabalho. Por meio do estudo bibliografico sobre o
tema sugerido, buscamos o que nos orienta Yin (2015, p. 15), qual seja “desenvolver
questdes mais perspicazes e reveladoras” sobre os topicos abordados.

Dessa forma, com o objetivo de conhecer o que se tem pesquisado nos ultimos 10
anos, foi feito um levantamento bibliografico no portal da Biblioteca Digital Brasileira de

Teses e Dissertaces (BDTD), conforme anunciado em sua pagina da internet.

A Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacfes (BDTD) segue
0s preceitos da Iniciativa de Arquivos Abertos (OAI), adotando assim,
0 modelo baseado em padrdes de interoperabilidade. A BDTD é uma
rede distribuida de sistemas de informacdo que gerenciam teses e
dissertagdes, com texto completo, com a existéncia de dois atores
principais: Provedor de dados (data provirdes) - administra o depdsito
e publicacdo, expondo os metadados para a coleta automatica
(harvesting); Provedor de servigos (service provirdes) - fornece
servigos de informacdo com base nos metadados coletados junto aos
provedores de dados. Assim, as instituicdes de ensino e pesquisa atuam
como provedoras de dados e o IBICT opera como agregador: coleta os
metadados das teses e dissertacbes dos provedores (instituigdes),
fornece servicos de informacdo sobre esses metadados e 0s expdem
para coleta para outros provedores de servicos. A BDTD contribui para
0 aumento de conteddos de teses e dissertacdes brasileiras na internet,
0 que significa a maior visibilidade da producdo cientifica nacional e a
difusdo de informacdes de interesse cientifico e tecnoldgico para a
sociedade em geral. https://bdtd.ibict.br

A mencionado cumpre justificar nossa opg¢éo por essa plataforma, pois a BDTD
se consolida desde 2002 como uma das maiores iniciativas do mundo para a disseminagéo
e visibilidade de teses e dissertagdes. Para além disso, foi concebida e é mantida pelo
Instituto Brasileiro de Informacdo em Ciéncia e Tecnologia (IBICT) no ambito do
Programa da Biblioteca Digital Brasileira (BDB), com apoio da Financiadora de Estudos
e Pesquisas (FINEP).


https://bdtd.ibict.br/
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A escolha dos documentos foi estabelecida levando em consideracéo a coeréncia
tematica que daria suporte a pesquisa. Para tanto, ao iniciar nossa pesquisa, inserimos as
palavras-chave utilizadas para a aquisi¢do e estudo dos documentos com 0s respectivos
temas. Assim, foram escolhidas e langadas na seguinte sequéncia: gamificagédo e Ensino
Fundamental; Escape Room-gamificacdo e géneros textuais e ensino da Lingua
Portuguesa; gamificacdo na Educacdo Basica; Escape Room e Ensino Fundamental.

Com essas palavras agrupadas, ndo foram encontrados documentos para estudos.
Logo apds, com a palavra-chave “gamifica¢do”, chegamos a 225 documentos em areas
variadas. Na sequéncia, na opg¢do “Busca Avancada” com as palavras-chave:
“gamificacdo e Ensino Fundamental” e verificando em todas as institui¢des, todos os
campos, todos os termos, ainda, especificando o ano de defesa compreendido no periodo
de 2017 a 2021, encontramos 29 teses e dissertagdes, em um tempo de 39 segundos.

A partir dessa pesquisa, foram selecionados por titulos observando os critérios de
coeréncia tematica, os trabalhos mais recentes e que agregam mais informacdes a
pesquisa. Com isso, extraimos nove documentos para estudo, revisdo e analise
bibliogréfica. Ainda no decorrer da pesquisa e em nova busca avancada, utilizamos as
palavras: “gamifica¢cdo no Ensino Fundamental”, surgindo, com isso, 20 resultados entre
teses e dissertagfes. Em continuidade, e para mais aquisicdes de documentos, foram
selecionados, por titulos tematicos, as palavras “Escape Room” e encontramos 2
documentos. Com as palavras “Géneros textuais e gamificagdo” localizamos apenas 1
documento.

ApoOs toda essa procura e andlise, observando cuidadosamente os resultados e
foram identificados e escolhidos 8 documentos com os quais 0s temas condizem com o
tema em andlise. Esses, estdo representados por teses ou dissertacdes listadas no
cabecalho do Quadro 2, que apresenta juntamente o ano de defesa, o titulo, o autor, o

programa e a instituicdo em que foram publicados os documentos.

Quadro 2: Mapeamento Bibliografico

Estado do conhecimento a partir de Teses e Dissertacdes (2017/2021)

Ano Titulo Autor Programa Instituicao Tipo de
documento



Ano

2017

2017 A Gamificacdo como
auxilio no Processo
Ensino/Aprendizagem

2018

2019

2020

2020

Estado do conhecimento a partir de Teses e Dissertacdes (2017/2021)

Titulo

Uso da Gamificacéo
como estratégia
pedagogica de apoio a
pratica de Géneros
Textuais

Cenério de
aprendizagem
gamificados para o
engajamento
estudantil

Gamificago:
Experiéncias
pedagogicas
inovadoras no chéo
da escola

Sirius Escape Room:

Ambiente para
difusdo e Ensino de
astronomia

Autor

Maria Amélia
Gongcalves da
Costa

Bruno
Donizeti da
Silva

Marielle
Albuquerque
Azoubel

Luiza Carla
Carvalho
Siquera

Jonecley
Araujo de
Medeiros

Programa

Mestrado
Profissional em
Computacéo
Aplicada
Instituto Federal
de Educacéo,
Ciénciae
Tecnologia do
Ceara centro de
Ciéncias e
Tecnologia

Planejamento e
Desenvolvimento
Regional da
Universidade
de Taubaté

Centro de
Educacéo
Departamento de
Mestrado

Prog. de P0s-
Graduacdo
Matemética e
Tecnologia

Prog. de Pds-
Graduacdo em
Inovacéo em
Tec.
Educacionais —
Ppgite
IMD

Mestrado
Profissional
Departamento de
Fisica

Instituicéo

Universidade
Estadual do
Ceara

UECE

Universidade
de Taubaté

UNITAU

Universidade
Federal de
Pernambuco

UFPE

Universidade
Federal do
Rio Grande

do Norte

UFRN

Universidade
Estadual de
Feira de
Santana

UEFS

26

Tipo de
documento
Dissertacao

Dissertacao

Dissertacao

Dissertacao

Dissertacdo

Dissertacdo
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Estado do conhecimento a partir de Teses e Dissertacdes (2017/2021)

Ano Titulo Autor Programa Instituicéo Tipo de
documento
Gamificacdo no Mariana Maria Prog. de P0s- Universidade
Ensino de Matemaética Rodrigues Graduacdo Catdlica de
com Jogos de Escape Aiub Multiunidades Pernambuco
Room e RPG: em Ensino de
Percepcdes sobre sua Ciéncias e UNICAP
contribuigdo e Matematica
Dificuldades (PECIM)
“Gleb Wataghin”
2020
Um Percurso Gamer = Juliana Vegas Prog. de P0s- Universidade Tese de
para o Ensino de Chinaglia Graduacao: Estadual de = Doutorado
Escrita Linguistica Campinas
Aplicada

Inst. de Estudos UNICAMP
da Linguagem

2022
A escrita de Gisele Soares Prog. de Pds- Universidade Dissertacao
narrativas do jogo da Silva Graduacdo em  de Séo Paulo, = (Mestrado)
Escape Room como Letras Classicas Sé&o Paulo
estratégia didatica e Vernaculas
para o ensino de Faculdade de
Lingua Portuguesa no Filosofia, Letras
Ensino Fundamental e Ciéncias
— Anos Finais. Humanas

Fonte: organizado pela pesquisadora.

Todos os documentos apresentados no Quadro 2, além de outros citados nas
referéncias bibliogréaficas, favoreceram o desenvolvimento da pesquisa e dessa
dissertagdo. As teses e dissertacOes apresentadas no quadro foram examinadas por meio
de leitura investigativa, observando pontos especificos ligados ao tema, além de
priorizarmos os dados mais determinantes e coerentes que poderiam contribuir para a
pesquisa.

Nesse contexto, Creswell (2007) aponta que “uma das primeiras tarefas de um
pesquisador trabalhando com um novo topico é organizar a literatura sobre o topico. 1sso
permite ao pesquisador entender como seu estudo agrega, amplia ou reproduz uma
pesquisa ja completada” (CRESWELL, 2007, p. 55). Desse modo, para melhor

compreensdo e analise de informacdes, elegemos como categoria de leitura e estudos 0s
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seguintes itens: objetivo da pesquisa; procedimentos metodologicos; abordagem teorica
e principais resultados. Entendendo que esses itens apresentam resultados e solugdes ricas
em conhecimento para a pesquisa desenvolvida.

Desse modo, em acordo com as informacbes apresentadas e para melhor
identificacdo das categorias, foi realizada uma leitura prévia dos documentos, os quais,
em sua maioria, se apresentam neste texto.

A analise e verificacdo das obras constatou que o 1° documento incluso no quadro,
intitulado “Uso da Gamificacdo como estratégia pedagdgica de apoio a préatica de Géneros
Textuais” (COSTA, 2017), teve como principal objetivo buscar uma resposta para o deficit
de aprendizagem em Lingua Portuguesa demonstrado nas avaliacdes externas. Como
procedimento metodoldgico aborda a pesquisa-acdo com a coleta de dados feita
diretamente na fonte, com os grupos de controle e grupo de teste em experimentos. O
método de andlise dos dados foi efetuado durante a aplicacdo da pesquisa e como
resultado a pesquisa apontou que o modelo é aplicavel e evidenciou vantagens como
socializacdo, engajamento e desejo de realizar as tarefas.

A pesquisa descrita no texto “A Gamificacdo como auxilio no Processo
Ensino/Aprendizagem” (SILVA, 2017) foi realizada por meio de um “estudo de caso
observacional” e “método etnografico” com entrevistas, questiondrios estruturados/
semiestruturados e observacfes ndo participativas mais relatérios disponibilizados pela
plataforma ClassDojo!. A anélise dos dados foi realizada em etapas qualitativa e
quantitativa, com a técnica de conglomerados avaliando as evidéncias dos efeitos da
gamificacdo em sala de aula. O objetivo foi analisar a implantacdo da gamificacdo e os
resultados decorrentes desse processo.

A dissertacdo intitulada “Cenario de aprendizagem gamificados para o
engajamento estudantil” (AZOUBEL, 2018) propbs em pesquisa avaliar a efetividade da
utilizacdo de Gamificacdo como estratégia para o engajamento de estudantes dos anos
finais do ensino fundamental I. Em uma pesquisa participativa/campo e para a coleta de
dados foram aplicados instrumentos como: observacdo, entrevista semiestruturada e
questionario. Os resultados indicaram que 0s grupos que tiveram um bom balanceamento
e desempenho em relacdo ao perfil dos participantes obtiveram as melhores médias nos

indicadores de engajamento estabelecidos pela pesquisa.

! ClassDojo: aplicativo para aula online que pode ser acessado por estudantes, professores, pais e lideres
escolares. https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/classdojo/



https://www.techtudo.com.br/softwares/apps/
https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/classdojo/
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Sobre o documento “Gamificacdo: Experiéncias pedagdgicas inovadoras no chao
da escola” (SIQUEIRA, 2019), o objetivo era analisar o impacto de solu¢des gamificadas
no desenvolvimento de habilidades e competéncias em estudantes, numa escola da zona
rural do municipio de Salgueiro, sertdo do estado de Pernambuco. Optou-se pela
abordagem mista quantiqualitativa, de carater experimental, de grupo unico previamente
caracterizado e definido, comparando-se dados pré e pos-intervencdo. Sobre o0s
resultados, observou-se o potencial de motivacdo e envolvimento na aplicacdo da
gamificacdo a pratica pedagogica resultando em inovacao das relacoes e dinamica de sala
de aula além de competéncias como colaboracdo, compartilhamento de
responsabilidades, exercicio de lideranca, protagonismo, negociacdo e resolucdo de
problemas.

Ja a dissertacdo “Sirius Escape Room: Ambiente para difusdo e Ensino de
astronomia” (MEDEIROS, 2020) traz como objetivo investigar sob quais aspectos esse
ambiente (Escape Room, ou sala de fuga) real se mostra eficaz no ensino da Astronomia,
e seu potencial para uso em espacos formais e informais de ensino. A pesquisa se
caracteriza como sendo exploratoria/descritiva com abordagem mista de forma
qualitativa e quantitativa. Apds a aplicacdo, registrou-se o interesse dos estudantes e
mestrandos nesse tipo de préatica educacional, também permitiu o estudo de tecnologias
educacionais potencialmente aplicaveis em espacos formais de ensino, tanto puablico
quanto particular.

Em sequéncia das andlises, na dissertacdo “Gamificacdo no Ensino de Matematica
com Jogos de Escape Room e RPG: PercepcBes sobre sua contribuicdo e Dificuldades”
(AIUB, 2020), o objetivo da pesquisa se da em identificar as percep¢des de futuros
professores sobre as potencialidades e dificuldades para o uso da gamificagdo com jogos
do tipo Escape Room e RPG no ensino de matemaética na Educacdo Bésica, no contexto
de uma disciplina de graduacgdo. A pesquisa é documental e teve abordagem qualitativa.
Por fim, evidenciou que o uso de jogos em sala de aula trouxe consigo uma percepcao
positiva para os licenciandos, que levantaram potencialidades como interesse, motivacéo,
mudancas favoraveis de comportamento nos estudantes da educacdo bésica e a boa
aceitacéo pelas turmas em que foram aplicados os jogos, pelos professores e gestores.

A tese “Um Percurso Gamer para o Ensino de Escrita” (CHINAGLIA, 2020), tem-
se como objetivo geral refletir sobre as interfaces entre os games e as atividades de escrita

em préaticas de letramentos escolares, em uma aplicagdo de um material didatico
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desenvolvido em logica gamer. O procedimento metodoldgico se baseia na pesquisa-acdo
com instrumentos de geracdo de dados (questionério, video gravagdo das aulas, captura
de imagens no computador, diario de pesquisa e entrevista). Concluiram que a
Aprendizagem Baseada em Jogos se mostrou mais produtiva, por entender que 0s games
podem ser pensados como mundos imersivos, facilitadores de experiéncias virtuais que
levam a aprendizagem. Como principal resultado, o percurso gamer pode se mostrar
muito produtivo para oferecer aos estudantes a oportunidade de vivenciar préaticas de
letramentos de uma determinada profissao.

Na Dissertacdo “A escrita de narrativas do jogo Escape Room como estratégia
didatica para o ensino de Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental — Anos Finais”
(SILVA, 2020), teve-se por objetivo aprimorar a capacidade de leitura e escrita dos
estudantes, e como procedimento metodologico foi escolhido a coleta de dados, optando
pela abordagem qualitativa com descricdes e andlise das situac6es de aprendizagem. Com
iss0, 0s resultados mostraram que o jogo Escape Room conseguiu minimizar a resisténcia
a escrita e motivar os estudantes para a realizacdo da atividade.

Apos a andlise dos documentos ressaltamos que, em geral, todos eles apresentam
caracteristicas e informacdes comuns em seus textos, além de conter estudos e resultados
que contribuem com a proposta desenvolvida nessa dissertacdo. Podemos destacar,
inclusive, que os termos citados em suas palavras-chave pertencem ao mesmo contexto e
area de estudo e interesse, proporcionando coeréncia tematica e fortalecendo a retomada
dos assuntos, quais sejam: gamificacdo, ensino aprendizagem, educacéo, jogos digitais e
a aplicacdo de Escape Room como meio de producdo de engajamento. Outro fator de
relevancia é que abordam o tema inovacdo e utilizacdo da tecnologia digital no contexto
educacional como proposta de melhorar a forma de ensino e aprendizagem na
contemporaneidade. Assim, ap6s leitura e analise, obtivemos resultados favorecedores
para construcao da proposta de pesquisa presente.

Em um estudo de pesquisa de Mestrado, € indispensavel ao pesquisador realizar
um estudo na literatura para construcéo de seu referencial teorico, pois € por meio desse
estudo, que podemos conduzir o tema de pesquisa, dentro do vasto campo de ideias que
existem, desenvolver as a¢Oes propostas e analisar os resultados. Uma vez realizada esta

proposicdo, apresentamos no Quadro 3 0s autores que nos amparam nesta pesquisa.
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Quadro 3: Referencial Tedrico

Literatura que compde o referencial tedrico

Referencial autores
tedrico
A BNCCealingua Guimardes (2005), Rojo (2007), Brasil (2018)
Portuguesa
Os géneros Bakhtin (1895/1975), Bakhtin (2016), Marchuschi (2008),

textuais/discursivos = Barzemam (2005), Schneuwly e Dolz (2004), Brasil (2018)

Géneros digitais Sousa, Moita e Carvalho (2011), Garcia, Silva e Felicio (2012),
Gbmez (2015), Brasil (2018), Vieira (2012) Marcuschi (2008),
Bianchessi (2020), Alves (2015, Sofrer (2016), Monteiro;
Marinho (2019), Pérez; Gémez (2015)

Jogos digitais Huizinga (2007), Lima (2018), Savi e Ulbricht (2008), Brasil
educacionais (2018)
Gamificacdo Santaella, Estéril e Fava (2018), Alves (2015), Fadel et al.

(2014), Tonéis (2017), Santaella, Estéril e Fava (2018)

Escape Room Medeiros (2020), Camargo e Daros (2018), Burgos (2018),
Lazaro (2019), Moura e Santos (2020)

Fonte: elaborado pela pesquisadora com base no referencial tedrico da pesquisa.

1.3.2 A producéo dos dados

O pesquisador tem papel decisivo na forma de escolher o tipo de coleta de dados.
Segundo Creswell (2007), nesse momento “incluem estabelecer as fronteiras para o
estudo, coletar informacdes através de observagdes e entrevistas estruturadas ou
semiestruturadas, documentos e materiais visuais, bem como estabelecer o protocolo para
registrar informagoes” (CRESWELL, 2007, p. 189). Nesse contexto, a producgéo de dados
foi realizada na propria sala de aula e no decorrer dos dias letivos. Desempenhamos um
duplo papel, qual seja, o de observadora-participante ¢ mediadora das “Agdes”, com isso,
foram utilizados diferentes instrumentos que nos possibilitaram compreender a pergunta
da pesquisa, como registros fotograficos e de videos, notas de campo, rodas de conversa
e observacoes.

Nesse momento, ao registrarmos as conversas dos participantes, procedemos de

maneira atenta garantindo a confidencialidade e obedecendo as normas éticas designadas



32

pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP). Desta forma, registramos as falas dos estudantes
usando codinomes construidos a partir da jungdo de duas letras mailsculas, quais sejam:
a letra “x”, usada para nomear uma varidvel desconhecida juntamente com a primeira
letra do nome do estudante.

Assim, para a realizacdo da pesquisa de campo, registramos gravacoes de videos
por meio do aparelho celular da pesquisadora, como também do aparelho celular da
professora voluntéria (professora de apoio) que, apds as suas gravacles, enviava 0S
registros para a professora/pesquisadora. Esses registros eram realizados conforme as
situacOes favoraveis de cada instante. O mesmo acontecia com os registros fotograficos.
Foram elaborados roteiros para coleta de informag0es durante as aulas e agdes, que eram
registrados na lousa e, posteriormente, nos cadernos dos estudantes como forma de
destacar e apropriar-se das informacbes apresentadas. Além disso, observdvamos
eventuais acOes e reacdes, como falas protagonizadas pelos estudantes que demostravam
diferentes transformacdo e compreensdo dos resultados na aprendizagem. Isso acontecia,
principalmente, durante os momentos das abordagens e execugéo das tarefas.

As rodas de conversas foram realizadas durante as aulas promovendo interacéo e
efetiva participacdo atenta entre os estudantes e a pesquisadora. Para obtermos os
resultados democraticamente das escolhas feitas pelos estudantes sobre os géneros
textuais/discursivos, utilizamos ferramentas tecnolégicas, como o google forms para
obter resultados de um questionario que apresenta varios exemplos de textos que podem
ser estudados durante a pesquisa; aplicativos dispostos no Google para realizacdo e
exposicdo das atividades que demostram o desenvolvimento e nivel das producdes dos
estudantes postando no grupo do WhatsApp. Assim, os registros de roteiro e anotagdes de
campo sempre foram efetuados, apés as gravacdes dos videos e a realizacao das rodas de
conversas com objetivo de apropriar-se da originalidade das informacgdes.

Em conformidade, outra agdo que destacamos sdo as gravagOes efetuadas pelos
proprios estudantes, como a produgdo de videos de forma colaborativa em que 0s
estudantes utilizaram as ferramentas tecnoldgicas desenvolvendo e construindo seus
préprios conhecimentos numa perspectiva colaborativa.

Nesse contexto, Campos (2007, p. 98) aponta que a colaboragdo proporciona na
aprendizagem maior envolvimento, “uma vez que o grupo tem a oportunidade de
compartilhar um objetivo comum” e, consequentemente, promover “ao estudante a

capacidade de resolver problemas pensando em conjunto e ainda conseguindo ver uma
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situagdo como um todo e ndo de forma fragmentada”. Com isso, constroem e
compartilham seus proprios conhecimentos.

Desse modo, para apropriacdo e preservacdo dos registros, os documentos que
resultaram das coletas de dados foram salvos e arquivados em pastas digitais e também
em pastas fisica/impressas em local com acesso exclusivo da pesquisadora.

Assim foram realizadas quinze ag¢fes que estdo apresentadas no Quadro 4.

Quadro 4: Acdes desenvolvidas com os estudantes

DESENVOLVIEMNTO DA PESQUISA
ACOES  Constituindo saberes para a producéo do Escape Room
18Acdo  Considerac6es iniciais-conhecendo sobre a pesquisa
28Acdo  Apresentacdo da proposta da pesquisa
32AcE0 Entrega do TCLE e TALE
48Acdo A escolha dos géneros textuais/discursivos
52Acd0  Apresentacdo dos resultados
62Acdo Escolha dos grupos
7°Acdo  Sorteio dos temas a serem pesquisados
82Acd0 Investigacao sobre 0s géneros
9Acdo  Construcdo e apresentacdo dos mapas mentais
10°Acdo Producdo de questbes/atividades pelos estudantes

ApresentacOes dos trabalhos sobre os géneros
textuais/discursivos

Apresentacéo pela professora/pesquisadora
Apresentagdes dos estudantes

grupo n°1 - Género podcast
118Ac¢d0  grupo n°2 - Género: Musica

grupo n°3 - HQ/Mangas

grupo n°4 - Memes

grupo n°5 - Noticia e reportagem

grupo n% - Narrativa de aventura

Consideracdes das apresentacgdes
12°Acdo  POs apresentacdo: 0s mapas mentais
13*Ac¢do  Construcdo do formulario

142Acdo  Construgdo da narrativa
15%Ac¢do  Construcdo do Escape Room

Fonte: elaborado pela autora.
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1.3.3 A analise dos dados

Optamos pela anélise dos dados concretizada com base na Triangulacdo de
Métodos de investigacdo, uma vez que a “triangulagdo permite obter dados mais
completos e detalhados sobre o fenbmeno em estudo, 0 que permitira obter uma descri¢éo
mais rica € minuciosa ao realizar a analise das informagdes [...]” (CAMPOS, 2017, p.
128), além de admitir o uso de multiplos métodos no estudo do mesmo objeto e, com isso,
ampliar o contexto das informagdes que envolvem o objeto de pesquisa.

Assim sendo, para a coleta e checagem dos dados optamos por técnicas e
procedimentos que consideramos ampliar a compreensdo e a confiabilidade das
evidéncias, quais sejam: analise de materiais de divulgacdo cientifica (tese, dissertacoes,
livros e artigos); observacdo participante (roteiros/planejamento das agdes notas de
campol/transcricbes das falas); transcricdes das gravacbes de videos; analise e
observacOes fotogréaficas; analise de relatorios dos préprios estudantes; atitudes dos
estudantes (dialogos e opinides, envolvimento e interagdo com a pesquisa, aprendizagem,
transformacdes ocorridas referentes a mudancga de comportamento). A Figura 3, sintetiza

essa triangulacao.

Figura 3: Triangulacdo dos dados

ESTUDOS
BIBLIOGRAFICOS

OBSERVACAO ATITUDES DOS
PARTICIPANTE ESTUDANTES

Fonte: elabora do pela autora.
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Desse modo, ap6s a sistematizacdo do estudo bibliografico, a triangulacdo foi
sendo construida & medida em que a pesquisa se desenvolvia, ou seja, no percurso de
producdo dos dados, ou seja, ap6s cada “Acdo” e, a0 mesmo tempo, em que os Escape
Rooms foram construidos. Para uma melhor organizacdo do texto e compreensdo do
leitor, a analise dos dados esta escrita em dois momentos: a primeira ao final da
apresentacdo de cada acdo e a segunda ao final da secdo 3 que apresenta uma analise
geral.

Nesse sentido, o estudo acerca dos dados estara voltado para a perspectiva de
responder a questao central da pesquisa proposta “O Escape Room contribui para o ensino
e aprendizagem de géneros textuais/discursivos de uma turma de estudantes do 8° ano do
Ensino Fundamental de uma escola publica de Perdizes-MG?”

Uma vez desenvolvida a metodologia da pesquisa na se¢cdo seguinte apresentamos

o referencial tedrico que nos serviu de fundamentacdo para elaboracéo desta dissertacao.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Apresentamos a seguir uma discussao acerca do ensino da Lingua Portuguesa,
tendo como foco o 8° ano do Ensino Fundamental. Tratar sobre as tematicas géneros
textuais/discursivo, tecnologias digitais, jogos digitais educacionais, gamificacdo e
Escape Room € o objetivo desta se¢do. Entendemos que isso somente foi possivel porque
realizamos um resgate tedrico por meio de um esquadrinhamento sistematico e processual
nos documentos oficiais, nas literaturas e nas pesquisas de Mestrado e de Doutorado, que
permitiram responder & pergunta da pesquisa O Escape Room contribui para o ensino e
aprendizagem de géneros textuais de uma turma de estudantes do 8° ano do Ensino

Fundamental de uma escola publica de Perdizes-MG?

2.1 ABNCC e a Lingua Portuguesa

As modificacdes produzidas na Lingua Portuguesa € parte e consequéncia das
variacdes socioculturais e da evolucéo tecnolégica que acompanham todo percurso vivido
até o momento pela sociedade. Compreende-se que é comum, pois, desde o principio, a
sociedade tem por principal caracteristica de formacao o processo de transformacéo e de
evolucdo. A Lingua Portuguesa que usamos, estudamos e ensinamos hoje, passou por
inimeras transformacdes ao longo dos tempos, iniciando com a juncgdo de idiomas, cujas
origens vém do latim, grego, arabe, dentre outros.

Podemos notificar melhor com as pontuacGes dadas por Guimarées (2005):

a lingua portuguesa formou-se como lingua especifica, na Europa, pela
diferenciagdo que o latim sofreu na Peninsula Ibérica durante o
processo de contatos entre povos e linguas que se deram a partir da
chegada dos romanos no século Il a.C., por ocasido da segunda Guerra
Punica, no ano de 218 d.C. (1). Na Peninsula Ibérica o latim entrou em
contato com linguas ja ali existentes. Depois houve o contato do latim
ja transformado com as linguas germanicas, no periodo de presenca
desses povos na peninsula” (de 409 a 711 d.C.). (GUIMARAES, 2005,
p. 24).
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Em seguida, apds um longo periodo de transformacdes causadas no passar dos
anos e no final da chamada Idade Média, a Lingua Portuguesa é transportada para o Brasil,
perpassando o periodo de colonizacdo, entrando em relacdo com as linguas indigena,
holandesa e africana. Assim como em Varios outros continentes, no momento das grandes
navegacOes do final do século XV e do século XVI, as transformacgoes fazem parte do
desenvolvimento sociocultural das relacoes e movimentagoes/agoes humanas que variam
entre idade, localizacdo, classe e periodo. Além disso, sdo especificidades que perpassam
a evolucdo tecnoldgica.

Em periodos posteriores, ja na década de 70, o Brasil entra no processo da
industrializagdo, ocorrendo a modernizagdo da economia e das comunicagdes. Segundo
Rojo (2007), “o reflexo dessas mudancas socais na escola vem sob a forma da lei de
Diretrizes e base que estabelece a lingua portuguesa como instrumento de comunicagdo
e Expressdo da cultura brasileira. Passando a se chamar Comunicagdo e Expressdo”
(ROJO, 2007, p. 10, destaque da autora). A mesma autora afirma que essas mudancas
correspondem a uma série de necessidades requeridas pelas mudancas e pelas
transformac0es sociais do momento, atingido toda a sociedade e exigindo méo de obra
escolarizada e especializada, além de informacdo por meios da tecnologia de
comunicacdo de massa.

J& na atualidade, integrando o contexto de transformac&o no uso da lingua, surge
mais um documento norteador, a verséo 2018 da BNCC, que em sua abordagem, referente
ao citado idioma, traz a seguinte elucidagao: “No componente Lingua Portuguesa, amplia-
se 0 contato dos estudantes com géneros textuais relacionados a varios campos de atuacao
e a varias disciplinas, partindo-se de préaticas de linguagem ja vivenciadas pelos jovens
para a ampliacdo dessas préaticas [...]” (BRASIL, 2018, p. 136). O documento ainda aponta
que, em etapas de escolarizagdo anteriores, adolescentes e jovens ja conheceram e fizeram
uso de géneros que circulam em campos diversificados de estudo.

O texto da BNCC traz este componente — Lingua Portuguesa — dialogando com
“documentos e orientagcdes curriculares produzidos nas ultimas décadas, buscando
atualizé-los em relacdo as pesquisas recentes da area e as transformacdes das préaticas de
linguagem ocorridas neste seculo [...]” (BRASIL, 2018, p. 67). Ao afirmar a necessidade
de experiéncias que ampliem o letramento, a Base Nacional Comum Curricular também

observa que essas praticas de linguagem “ndo s6 envolvem novos géneros e textos cada
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vez mais multissemidticos e multimidiaticos, mas novas formas de produzir, configurar,
disponibilizar, replicar e interagir.” (BRASIL, 2018, p. 68).

Em seus registros, a BNCC apresenta competéncias especificas de linguagem para
o Ensino Fundamental. Para este projeto de pesquisa, destacamos as competéncias de
numeros 6 e 10, que assinalam a importancia do uso de tecnologias no ensino de Lingua
Portuguesa. A competéncia n.° 6 aborda a “compreensdo e utilizagdo de tecnologias
digitais de informagao e comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares), para se comunicar por meio das
diferentes linguagens e midias, produzir conhecimentos [...]” (BRASIL, 2018, p. 65). A
competéncia de n.° 10 determina: “Mobilizar praticas da cultura digital, diferentes
linguagens, midias e ferramentas digitais para expandir as formas de produzir sentidos
(nos processos de compreensao e producdo), aprender e refletir sobre 0 mundo e realizar
diferentes projetos autorais.” (BRASIL, 2018, p. 87). Desse modo, possibilitamos maior
interacdo e producdo do conhecimento para os estudantes ao usarem a tecnologia como
ferramenta que contribui para a aquisicao e desenvolvimento da aprendizagem.

Além disso, podemos observar que as constantes transformacdes fazem parte da
organizacdo e do funcionamento da lingua que esta socialmente condicionada as regras
de comunicacdo em cada periodo. Sendo assim, para atender as demandas, no contexto
educacional e profissional, causadas pelas transformacdes, sdo apresentados estudos que
visam a orientar as instituicdes de ensino a se manterem atualizadas em relacdo as praticas
de ensino e uso da lingua.

Assim sendo, tendo em vista que no componente Lingua Portuguesa, a
organizacao se da obedecendo a esfera comunicativa integrada e tendo como centralidade
0 texto e o género textual/discursivo, sobretudo no seu funcionamento e na sua
aplicabilidade, pode-se afirmar que o género é a unidade de ensino. Ainda se afirma que
é a partir dele que se acontecem as praticas da linguagem, ou seja, as experiéncias com o
uso da lingua que estdo intrinsecamente relacionadas as préaticas sociais da realidade do
estudante. Com isso, os professores se apropriam dos textos como meio para melhorar a
aquisicdo e uso adequado da linguagem.

A BNCC ainda menciona informagdes sobre o componente Lingua Portuguesa,
destacando que o mesmo esta correlacionado com “documentos e orientagdes curriculares
produzidos nas Gltimas décadas, buscando atualiza-los em relagéo as pesquisas recentes

da area e as transformagdes das praticas de linguagem ocorridas neste século” (BRASIL,
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2018, p. 67). Portanto, observando as varias manifestaces ocorridas no contexto atual
comunicativo, ratificamos que as mudancas inseridas no uso da lingua fazem parte da
interacdo do cotidiano e do uso da lingua, sobretudo, na formacéo social do estudante.

Desse modo, para garantir ao estudante desempenho em suas futuras atuacées
sociais, sdo exigidas competéncias e habilidades bésicas. Logo, em seus registros, a
BNCC apresenta competéncias gerais e especificas de Linguagem para serem trabalhadas
no Ensino Fundamental nos anos finais. Nesse periodo, os estudantes passam por
mudancas fundamentais para a sua formacdo. Dessa forma, de maneira sucinta, as
competéncias sdo entendidas como a mobilizagdo do conhecimento adquirido pelo
estudante em suas atuacGes demandadas pelas vérias situagdes que surgem no decorrer de
sua vida e ainda nas dimensdes da formacdo como estudante. Por conseguinte, inseridas
nas competéncias encontramos as habilidades, conceituadas como o conhecimento basico
para o total desenvolvimento das competéncias.

Em seguida, dando continuidade aos estudos abordando, os géneros textuais, é
relevante justificar que, embora apresente um norteamento favordvel para o ensino de
géneros abordados dentro do componente de Lingua Portuguesa, a BNCC (2018) ndo traz
em seu corpo textual quadros ou divisdes que explicitem exemplos de géneros textuais
claramente a serem trabalhados nos anos individuais do ensino fundamental 1. Com isso,
somente podemos identificar as variacdes e exemplos dos géneros textuais em um estudo
voltado para os campos de atuacdo e observando as competéncias e identificando as
habilidades exigidas em cada campo, pois as exemplificacGes dos géneros estdo expostas
na descricdo das habilidades.

Assim, observamos os respectivos géneros trabalhados dentro dos campos de
atuacdo: jornalistico midiatico, praticas de estudo e pesquisa, atuacdo na vida publica e
campo literario os diferentes géneros textuais. Desse modo, compreendemos que é a partir
do campo de atuagdo que se deve identificar o género a ser trabalhado, pois por meio dele
sdo apresentadas a orientacdo para o desenvolvimento da atividade.

A partir dessas observacOes, apresentamos, no Quadro 5, 0s géneros textuais

abordados nos 6° e 9° ano do ensino fundamental, apontados na BNCC (2018).
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Quadro 5: Géneros textuais e 0s respectivos campos de atuacao

CAMAPOS-GENEROS TEXTUAIS/DISCURSSIVOS

Campo Jornalistico
-Midiatico

Campo de atuagdo da
vida publica

Campo das praticas
de estudo e pesquisa

Campo artistico-
literario

noticia, reportagem, fotorreportagens, entrevistas, charges, debates,
carta de leitor, artigo de opinido, resenha critica, foto-denuncias,
memes, gifs, andincios publicitarios e propagandas, resenhas, vlogs,
videos e podcasts, fanzines, Fan clipes, e-zines, gameplay, detonado,
etc.

artigos relativos a normas, regimentos escolares, regimentos e
estatutos da sociedade civil, regulamentagbes para o mercado
publicitario, Cédigo de Defesa do Consumidor, Codigo Nacional de
Trénsito, ECA, Constituicéo, carta de solicitacdo, carta de reclamacéo,
peticdo on-line, carta aberta, abaixo-assinado, proposta etc.

painéis, artigos de divulgacdo cientifica, verbetes de enciclopédia,
podcasts cientificos, etc.

Conto, cronica, histéria em quadrinhos, poema, notas de rodapés ou
boxes, romances infantojuvenis, contos populares, contos de terror,
lendas brasileiras, indigenas e africanas, narrativas de aventuras,
narrativas de enigma, mitos, cronicas, autobiografias, mangas, video-
poemas, poemas visuais, musica, etc.

Fonte: elaborado pela pesquisadora adaptado de (BRASL, 2018, p.162-175).

2.2 Os géneros textuais/discursivos

Os termos Género textual/discursivo e Géneros discursivos apresentam definicao

em suas especificidades. Sobre essas defini¢des, Marcuschi (2008, p. 155) aponta que 0s

géneros textuais sdo os “textos materializados em situacdes comunicativas recorrentes”,

encontrados diariamente de formas diversificadas. Em seguida, o autor apresenta 0s

Género Discursivos como “praticas discursivas nas quais podemos identificar um

conjunto de géneros textuais”, podem ser especificos e instauradores de relagcdo de poder.

Para melhor entendimento, elaboramos o Quadro 6 com exemplos.

Quadro 6: Géneros textuais/Géneros discursivos

Padrdes sociocomunicativos definidos por composi¢do funcional

Géneros  Telefonema, sermdo, carta comercial, carta pessoal, romance, bilhete,
Textuais  reportagem, aula expositiva, reunido de condominio, noticia jornalistica,
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horéscopo, receita, culinaria, bula de remédio, lista de compras, cardapio de
restaurante, instrugdes de uso, inquérito policial, resenha, edital de concurso,
piada, conversacdo espontanea, conferéncia, carta eletrbnica, bate-papo por
computador, aulas virtuais, etc.

N&o apresenta particularidade e da origem a varios géneros textuais

Géneros  Discurso juridico, discurso jornalistico, discurso religioso, etc.
discursivos

Fonte: elaborado pela autora com adaptacfes textuais de (MARCUSCHI,2008, p. 155).

Desse modo, optamos pela definicdo género textual/discursivo por entender que
sdo inseparaveis na aplicacdo e no uso e ainda durante o ensino e aprendizagem, pois
estdo interligados. Tanto na forma quanto no discurso séo trabalhados considerando o
contexto e o discurso pretendido.

Ao dissertarmos sobre géneros textuais/discursivos ndo poderiamos deixar de falar
sobre Bakhtin (1895/1975) que foi um filésofo, linguista, pensador russo, teérico da
cultura europeia e das artes e foi um verdadeiro pesquisador da linguagem humana. Seus
escritos, em uma variedade de assuntos, inspiraram trabalhos de estudiosos em um
namero de diferentes tradicdes e em disciplinas diversas como a critica literaria, historia,
filosofia, antropologia e psicologia. Foi um dos pioneiros a difundir a palavra género em
uma visdo mais ampla, no sentido mais moderno e nas situagcdes de comunicacdo do dia
a dia.

Baseado em seu legado, um grande nimero de autores contemporaneos, como
Marchuschi (2008), Barzemam (2005), Schneuwly e Dolz (2004), discorrem sobre 0s
géneros textuais/discursivos.

Segundo Bakhtin (2016) os textos sdo concebidos amplamente como um conjunto
coerente de signos, “sdo pensamentos sobre pensamentos, vivéncias das vivéncias,
palavras sobre palavras, textos sobre textos” (BAKHTIN, 2016, p. 71). Ainda, em suas
definicBes, Bakhtin estabelece que os géneros do discurso séo tipos relativamente estaveis
de enunciados, elaborado por campos especificos do emprego da lingua. Assim, cada
enunciado particular é individual, mas cada campo de utilizagdo da lingua elabora seus
tipos relativamente estaveis de enunciado” (BAKHTIN, 2016, p. 12). A estabilidade diz
respeito aquilo que é constantemente reproduzido na fala e a instabilidade esta ligada a
dinamicidade da lingua.
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O autor firma que “ha, pois, uma socializagdo do processo comunicativo via
enunciado gracas a unidade entre o sujeito do enunciado e o género discursivo a que ele
pertence e no qual ele se comunica com outros sujeitos falantes” (BAKHTIN 2016,
p.159). Ainda considera que nossa fala transborda fundindo-se em formas definidas de
géneros formando nossa lingua materna e, que como ja nascemos hum mundo povoado
pelas palavras (enunciados) do outro, nossos contatos se dao na forma de enunciados ou
géneros do discurso, mesmo que sejamos inconscientes desse fato. Também afirma que
“no processo de comunicagdo, tais enunciados se direcionam a outros falantes, sdo
dotados de integridade e acabamento, contatam imediatamente com a realidade do proprio
falante e dos outros participantes”. (BAKHTIN 2016, p. 160).

Segundo Marcuschi (2008), o estudo dos géneros textuais/discursivos é muito
antigo e inicialmente era concentrado somente na literatura. Esse estudo “surgiu com
Platdo e Aristoteles, tendo origem em Platdo a tradicdo poética e em Avristoteles a tradicao
retorica. Agora sai dessas fronteiras e vem para a linguistica de maneira geral, mas em
particular nas perspectivas discursivas” (MARCUSCHI, 2008, p. 152). Para o autor, €
impossivel ndo se comunicar verbalmente por algum género textual/discursivo. 1sso
porque toda manifestacdo verbal se da sempre por meio de textos realizados em algum
género. Posteriormente, 0 autor registra que os géneros sdo materializados em situacdes
comunicativas recorrente, ainda que, “sao os textos que encontramos em nossa vida diaria
e que apresentamos padrfes sociocomunicativos caracteristicos definidos por
composicdes funcionais, objetivo enunciativo e estilos concretamente realizados na
interagdo de forgas historicas, sociais, institucionais e técnicas” (MARCUSCHI, 2008, p.
155). Ademais, “os géneros sdo atividades discursivas socialmente estabilizadas que se
prestam aos mais variados tipos de controle social e até mesmo ao exercicio de poder.
Pode-se, pois, dizer que o0s géneros textuais sdo nossa forma de insercéo, de agdo e de
controle social no dia a dia”. (MARCUSCHI, 2008, p. 155).

Outro estudioso, Bazerman (2005), menciona que a definicdo de género ndo pode
restringir-se apenas a tragos textuais, pois ndo se reconhece o papel do individuo no uso
e na construcdo de sentidos, além de ignorar as diferencas perceptivas e compreensivas e
0 uso criativo da comunicagao para satisfazer as novas necessidades. O autor destaca que
“os géneros tipificam muitas coisas além da forma textual. Sao parte do modo como os

seres humanos ddo forma as atividades sociais”. (BAZERMAN, 2005, p. 51-52).
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Uma compreensao sobre géneros sera mais efetiva “se os compreendermos como
fendmeno de reconhecimento psicossocial que sdo parte de processos de atividades
socialmente organizadas” (BAZERMAN, 2005, p. 51). Também registra que os géneros
séo fatos sociais sobre o0s tipos de atos de fala que as pessoas podem realizar, bem como
elas os realizam. E mais, “eles emergem nos processos sociais em que pessoas tentam
compreender umas as outras suficientemente bem para coordenar atividades e
compartilhar significados com vistas a seus propositos praticos” (BAZERMAN, 2005, p.
51). Acerca dessa tematica, Bakhtin (2016) informa que “Os géneros do discurso € uma
espécie de epistemologia geral dos discursos em varios campos das ciéncias humanas e
da comunicacdo discursivas, podendo servir como fonte valiosissima de estudo da lingua,
da literatura e de outras modalidades de conhecimento” (BAKHTIN, 2016, p. 170,
destaque do autor).

Em conformidade com o tema apresentado, Schneuwly e Dolz (2004, p. 23)
relatam que os géneros, tradicionalmente usados no dominio da retérica e da literatura,
resume-se em cada esfera de troca social que elabora tipos relativamente estaveis de
enunciado e sdo caracterizados pelos elementos: contetdo tematico, estilo, construcédo
composicional. Também, a escolha da esfera, do tema, do conjunto dos participantes e a
vontade enunciativa ou intencdo do locutor. Os mesmos autores afirmam que o
desenvolvimento da linguagem se da por continuidade e rupturas que revelam os géneros
primarios e os secundarios. Os primarios constituidos em circunstancia de comunicacao
verbal espontanea e os secundarios em circunstancias culturais complexa e relativamente
mais evoluida, (escrita artistica, cientifica, sociopolitica). Sobre o desenvolvimento das
capacidades de linguagem, Schneuwly e Dolz (2004) afirmam que se constitui “num
mecanismo de reproducdo, no sentido de que modelos de praticas de linguagem estdo
disponiveis no ambiente social e de que os membros da sociedade que 0s dominam tém
a possibilidade de adotar estratégias explicitas para que os aprendizes possam se apropriar
deles”. (SCHNEUWLU; DOLZ, 2004, p. 44).

No ambito dos géneros primarios e secundarios, Bakhtin relata que os
primarios/simples surgem como: “todas as inimeras modalidades de didlogo e
comunicagdo do dia a dia na atividade concreta e cultural, bem como nos simples
convivios dos homens”. (BAKHTIN, 2016, p. 158). No mesmo estudo, Bakhtin apresenta
a definicdo dos géneros secundario/complexos como géneros literarios propriamente

ditos, incluindo as pesquisas cientificas e os géneros publicisticos.
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Visto que a lingua representa uma forma de acdo situada no contexto cultural e
social como parte da realidade, a BNCC (BRASIL, 2018) confirma que o contato dos
estudantes com géneros textuais ligados a diversas areas de atuacdo deve ser expandido
no componente Lingua Portuguesa, a partir de vivéncias de linguagem anteriormente
experienciadas por esses jovens, levando-os a novos caminhos praticos. Juntamente,
apresenta o texto como unidade de trabalho e as perspectivas enunciativo-discursivas na
abordagem, relacionando os textos a seus contextos de producao e o desenvolvimento de
habilidades ao uso significativo da linguagem em atividades de leitura, escuta e producgéo
de textos em vérias midias e diferentes linguagens.

Para o Ensino Fundamental anos Finais, a BNCC orienta “aprofundar o tratamento
dos géneros que circulam na esfera pablica, nos campos jornalistico-midiatico e de
atuagdo na vida publica” (BRASIL, 2018, p. 138). No documento, 0S géneros
jornalisticos, informativos/opinativos e os publicitarios sdo privilegiados, focando em
estratégias linguistico-discursivas e semi6ticas com enfoque na argumentacgao/persuasao.

Além dos jornalisticos sdo considerados:

0s géneros legais e normativos — abrindo-se espaco para aqueles que
regulam a convivéncia em sociedade, como regimentos (da escola, da
sala de aula) e estatutos e cédigos (Estatuto da Crianca e Adolescente e
Codigo de Defesa do Consumidor, Cddigo Nacional de Transito etc.),
até os de ordem mais geral, como a Constitui¢do e a Declaragdo dos
Direitos Humanos, sempre tomados a partir de seus contextos de
producdo, o que contextualiza e confere significado a seus preceitos.
(BRASIL, 2018, p. 139).

Na BNCC os campos de atuacdo sdo importantes como organizadores do
componente de Lingua Portuguesa. Eles permitem considerar as préaticas de linguagem,
leitura e producdo de textos orais e escritos. Para os anos finais do ensino fundamental,
s80 0s géneros: “Campo artistico-literario; Campo das praticas de estudo e pesquisa;
Campo jornalistico-midiatico; Campo de atuagdo na vida publica” (BRASIL, 2018, p.
84).

Assim sendo, ao se trabalhar com os campos de atuacédo, o professor deve levar
em consideracio que o “conhecimento metalinguistico e semidtico em jogo,
conhecimento sobre 0s géneros, as configuracdes textuais e os demais niveis de anéalise
linguistica e semidtica, deve poder ser revertido para situacées significativas de uso e de
analise para o uso”. (BRASIL, 2018, p. 85), assim, partindo-se de praticas de linguagem

vivenciadas pelos estudantes em diregdo a novas experiéncias.
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Com relacdo aos géneros textuais/discursivos, eles sdo estabelecidos em situacfes
diferentes e marcadas pela cultura assumindo formas e estilos Unicos, dentro dos géneros
discursivos, tais como “narra¢do, argumentacdo, exposi¢do, descricdo e injunc¢do”.
(MARCUSCHI, 2008, p. 154). Os demais tipos textuais® designam uma espécie de
construcdo tedrica definida pela natureza linguistica de sua composicdo. Eles se
caracterizam mais como sequéncias linguisticas do que como textos materializados, sdo
modos textuais. Dessa forma, quando “predomina um modo num dado texto concreto,
dizemos que esse € um texto argumentativo ou narrativo ou expositivo ou descritivo ou
injuntivo.” (MARCUSCHI, 2008, p. 155).

Além disso, 0s géneros textuais tém grande importancia no desenvolvimento do
ensino e aprendizagem produzindo e/ou desenvolvendo nos estudantes importantes
habilidades nas praticas orais e escritas relacionadas ao funcionamento da lingua em
atividades culturais e sociais. Com isso, na missao de ensinar a escrever, ler, interpretar,
e a falar, a escola trabalha com os géneros, pois toda forma de comunicagao centrada na
aprendizagem torna-se formas de linguagem especificas. Desse modo, “a escola é tomada
como auténtico lugar de comunicacdo, e as situacbes escolares, como ocasides de
producdo/recepgao de textos”. (SCHNEUWLU; DOLZ, 2004, p. 66). Sendo assim, na
escola os estudantes se deparam com os varios exemplos de géneros textuais que sdo
apresentados pelo professor com o objetivo de leva-los a um conhecimento consideravel
sobre sua utilizacdo na sociedade. Alguns desses exemplos sdo citados por Marcuschi
(2008):

telefonema, sermao, carta comercial, carta pessoal, romance, bilhete,
reportagem, aula expositiva, reunido de condominio, noticia
jornalistica, hordscopo, receita culinéria, bula de remédio, lista de
compras, cardapio de restaurante, instrugdes de uso, inquérito policial,
resenha, edital de concurso, piada, conversacdo, espontanea,
conferéncia, carta eletrdnica, bate-papo por computador, aulas virtuais
e assim por diante. (MARCUSCHI, 2008, p. 155).

Percebe-se, portanto, que os géneros sdo apresentados de diferentes maneiras, pois
0 mesmo autor também discorre sobre a intergenericidade ou intertextualidade que
usamos para designar os géneros. De acordo com Marcuschi (2008), 0s géneros se

imbricam e interpenetram para constituirem novos géneros e, em alguns casos, tém

2 Gostariamos de frisar que assim como Marcuschi 2008 que “ndo devemos imaginar que a distingao
entre género e tipo textual forame uma visao dicotdmica, pois eles sdo dois aspectos constitutivos do
funcionamento da linguagem em situagdes comunicativas d vida didria.
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funcdo de outro. Assim, para nomearmos 0s géneros, usamos critérios conforme: “forma
estrutural, propésito comunicativo, contetdo, meio de transmissdo, papéis dos
interlocutores, contexto situacional”. (MARCUSCHI, 2008, p.164).

Retomando o contexto escolar, seguramente, a escola é considerada como o
principal lugar de comunicacdo e producdo textual para os estudantes, visto que as
variadas situacOes de escrita e leitura se tornam possiveis e necessarias. Sendo assim, 0s
autores Schneuwly e Dolz (2004) asseguram que o0 estudante se encontra,
necessariamente, num espago do “como se” (grifo dos autores), em que o género funda
uma pratica de linguagem instaurada com fins de aprendizagem. Assim, compreende-se
que, “a particularidade da situacéo escolar reside no seguinte fato que torna a realidade
bastante complexa: ha um desdobramento que se opera em que 0 género nao é mais
instrumento de comunica¢ao somente, mas €, a0 mesmo tempo, objeto de aprendizagem”
(SCHNEUWLY, 2004, p. 65, destaques dos autores). Por isso, atua como recurso para
ensinar ao estudante a comunicar-se escrevendo, lendo e falando.

Para que os textos circulem, eles dependem de um meio de transporte que serve
de base ou ambiente em que se estabelecem e se materializam como texto, assim surge a
necessidade do suporte, uma base onde o género se fixa. Sobre a definicdo, Marcuschi
(2008) cita suporte como “superficie fisica em formato especifico que suporta, fixa e
mostra um texto. Essa ideia comporta trés aspectos: suporte é um lugar (fisico ou virtual),
suporte tem formato especifico, suporte serve para fixar e mostrar o texto”
(MARCUSCHI, 2008, p. 174-175). Sendo assim, o suporte funciona como base concreta
do texto tornando-o acessivel para acesso a leitura e levando comunicacéo para sociedade.

Em sintese, sobre 0 modo de transicdo e/ou circulacdo dos géneros textuais,
Marcuschi (2008) relembra que “um dia s6 transmitiamos os textos oralmente; depois
passamos a fazé-lo por escrito; mais tarde, por telefone; e entdo pelo radio; televisao; e
recentemente pela internet” (MARCUSCHI, 2008, p. 174). Em seguida, 0 mesmo autor
reforca que essas variagdes nos meios de transmisséo podem interferir no discurso. Assim
sendo, segundo o autor, existem estudos sistematicos a respeito do suporte dos géneros
textuais. Contudo, ele “¢ imprescindivel para que o género circule na sociedade e deve
ter alguma influéncia na natureza do género suportado. Mas isso ndo significa que o
suporte determine o género € sim que o género exige um suporte especial”.

(MARCUSCHI, 2008, p. 174).
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Marcuschi (2008) demonstra em seus estudos um quadro geral que indica as
disposicdes e relacbes entre as categorias analiticas, assim sendo observamos que 0
género e o suporte se destacam e definem suas posi¢cGes em relacdo as outras categorias

estudadas. A Figura 4 ilustra 0 mencionado.

Figura 4: Quadro geral das categorias analiticas

Dominios discursivos
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Fonte: Marcuschi (2008, p. 175).

Pode-se observar, na Figura 4 que suporte € 0 género estdo em destaque e
mantendo uma relacdo. O Gltimo ocupa a posicdo central das categorias analiticas sendo
fortemente ligado ao primeiro. Podemos, ainda, compreender que o suporte representa a
maneira pela qual o género se fixa e que, mesmo estando fora do dominio discursivo, ele
mantém conexao como o género.

Marcuschi (2008) afirma que todos os textos se realizam em algum género e
comportam uma ou mais sequéncia tipoldgica, sendo produzidos em algum dominio
discursivo que se acha dentro de uma formacéo discursiva, sempre se fixando em suportes
e podendo ser classificados em duas categorias: 0s convencionais e os incidentais. Os
primeiros sao criados para a “funcao de portarem ou fixarem textos. E outros que operam
como suporte ocasionais ou eventuais, chamados de suportes incidentais, com uma
possibilidade ilimitada de realizagdes na relagdao com os textos escritos”. (MARCUSCHI,

2008, p. 177).
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Assim podemos assimilar que os ultimos foram criados para funcédo diferente de
sua origem, mas que, por terem superficie fisica podem funcionar como suporte, por
exemplo o para-choque dos caminhdes que € um artefato do veiculo, torna-se um suporte
textual para as frases de caminhdes, os provérbios e ditos populares. Também temos 0s
muros que muitas vezes servem como veiculo de mensagem para manifestagdes escritas,
0s troncos das arvores com mensagem romanticas e/ou as mensagens ndo verbais, etc.
Esses e outros exemplos de suporte sdo vistos frequentemente inseridos em paisagens na

vida urbana atuando como suporte e propiciando acesso a comunicagao.

Quadro 7: Exemplos de suportes convencionais e incidentais:

CONVENCIONAIS INCIDENTAIS

Livros, Livro didatico, Jornal (diario), Embalagem, para-choque e para-lamas de
Revista (semanal/mensal), Revista caminhdo, roupas, corpo humano, paredes,
cientifica (boletins e anais), radio, televisdo, muros, paradas de dnibus, estacbes de metro,
telefone, quadro de aviso, outdoor, encarte, calcadas, fachadas, janelas de 6nibus

folder, luminosos e faixas. (transportes em geral).

Fonte: elaborado pela pesquisadora adaptado de Marcuschi (2008, p.178-185).

Percebe-se, contudo, que 0s suportes convencionais foram criados tendo em vista
a sua capacidade de portarem ou fixarem os textos e 0s suportes incidentais podem atuar
da mesma forma, mas néo séo destinados a esse fim.

Ainda, em sequéncia aos estudos, Marcuschi (2008) afirma que os correios, e-mail,
mala direta, internet, homepage e sites devem ser vistos como exemplo de servigos em
funcdo da atividade comunicativa e ndo como suportes, sejam 0s incidentais ou
convencionais, citados anteriormente. O autor relata que as atividades comunicativas séo
formas de organizacédo da sociedade e condicionam boa parte das demais a¢6es praticadas
e que “sociedades tipicamente orais desenvolvem certos géneros que se perdem em outras
tipicamente escritas e penetradas pelo alto desenvolvimento tecnologico”.
(MARCUSCHI, 2008, p. 190).

Nesse contexto, basta abrir uma pagina da Web para encontrar uma multiplicidade
de textos multimodais, combinando diversos modos de significar. Assim, tem-se

requerido cada vez mais dos estudantes o refinamento de suas habilidades de leitura,
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escrita, fala e escuta dos variados géneros presentes nas diferentes praticas sociais
letradas. Posteriormente, na secdo das tecnologias serdo apresentadas informagdes
relevantes sobre os géneros digitais que permeiam o espaco cotidiano da atualidade.

Para o autor, 0s géneros textuais se “ancoram na sociedade ¢ nos costumes e ao
mesmo tempo sdo parte dessa sociedade e organizam 0s costumes, podem variar de
cultura para cultura”, (MARCUSCHI, 2008, p. 190). O mesmo autor também apresenta
distribuicdes sistematicas dos géneros, tendo em vista a diversidade de critérios. Desse
modo, seguindo critérios gerais e subdividindo entre fala e escrita, ele situa os dominios
discursivos que produzem contexto e situacGes para as praticas sociodiscursivas. Para o
autor, dominio discursivo ¢ “uma esfera da vida social ou institucional (religiosa, juridica,
jornalistica, pedagdgica, familiar, ludica etc.) na qual se ddo préaticas que organizam
formas de comunicagdo e respectivas estratégias de compreensdo”. (MARCUSCHI,
2008, p. 194). Assim, “todo texto se organiza dentro de determinado género em funcao
das inten¢des comunicativas, como parte das condi¢des de producdo dos discursos, 0s
quais geram usos sociais e os determinam”. (BRASIL, 1998, p. 20).

Assim sendo, justamente por serem praticas sociais desenvolvidas nos diversos
dominios discursivos que entendemos que nosso comportamento discursivo muda
dependendo do local e da situagdo vivenciada, pois “operam como enquadres globais de
superordenardo comunicativa, subordinando praticas socio discursivas orais e escritas
que resultam nos géneros”. (MARCUSCHI, 2008, p. 194). Desse modo, os dominios
discursivos persistem produzindo modelos de acdo comunicativa que se consolidam
durante o cotidiano sendo transmitidos de geracdo para geracao com propdsitos definidos
e claros.

Em uma tentativa de distribuicdo dos géneros em apresentacdo na oralidade e na
escrita, Marcuschi (2008) apresenta um quadro condizendo com o0s respectivos dominios
discursivos, conforme Quadro 8. O autor, por outro lado, afirma que muitos géneros séo

comuns a varios dominios e que a relagdo nao € definitiva e nem representativa.
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Quadro 8: Géneros textuais por dominio discursivos e modalidades

Dominio
discursivo

Instrucional
(cientifico,
académico e
educacional)

Jornalistico

Religiosos

Saude

Comercial

Modalidade de uso da lingua

Escrita

artigos cientificos; verbetes de enciclopédias; relatérios
cientificos; notas de aula; nota de rodapé; diarios de
campo; teses; dissertacdes; monografias; glossério;
artigos de divulgacdo cientifica; tabelas; mapas;
gréaficos; resumos de artigos de livros; resumos de
livros; resumos de conferéncias; resenhas; comentarios;
biografias; projetos; solicitacdo de bolsa; cronograma
de trabalho; organograma de atividade; monografia de
curso; monografia de  disciplina;  definicéo;
autobiografias; manuais de ensino; bibliografia; ficha
catalografica; memorial; curriculum vitae; parecer
técnico; verbete; parecer sobre tese; parecer sobre
artigo; parecer sobre projeto; carta de apresentag&o;
carta de recomendacdo; ata de reunido; sumario; indice
remissivo; diploma; indice onomastico; dicionério;
prova de lingua; prova de vestibular; prova de multipla
escolha; diploma; certificado de especializacdo:
certificado de proficiéncia: atestado de participacéo:
epigrafe

Editoriais; noticias; reportagens; nota social; artigos de
opinido; comentario; jogos; histérias em quadrinhos;
palavras cruzadas; crénica policial; cronica esportiva;
entrevistas  jornalisticas; andncios classificados;
anuncios funebres; cartas do leitor; carta ao leitor;
resumo de novelas; reclamacgdes; capa de revista;
expediente; boletim do tempo; sinopse de novela;
resumo de filme; cartoon; caricatura; enquete; roteiros;
errata; charge programacao semanal agenda de viagem

oracOes; rezas; catecismo; homilias; hagiografias;
canticos religiosos; missal; bulas papais; jaculatorias;
peniténcias; enciclicas papais

receita médica; bula de remédio; parecer medico;
receitas caseiras; receitas culinarias

rotulo; nota de venda; fatura; nota de compra;
classificados; publicidade; comprovante de pagamento;
nota promissoria; nota fiscal; boleto; boletim de precos;
logomarca; comprovante de renda; carta comercial,
parecer de consultoria; formulério de compra; carta-
resposta; comercial; memorando; nota de servico;
controle de estoque; controle de venda; bilhete de

Oralidade

conferéncias; debates;
discussoes; exposi¢des;
comunicagdes; aulas
participativas; aulas
expositivas; entrevistas
de campo; exames
orais; exames finais;

seminarios de
iniciantes;  seminarios
avangados; seminarios
tematicos;  coléquios;
prova oral; argui¢édo de
tese;  arguicdo  de

dissertacdo; entrevistas
de selecdo de curso; aula
de concurso; aulas em
video; aulas pelo radio;
aconselhamentos

entrevistas jornalisticas;
entrevistas televisivas;
entrevistas radiofonicas;
entrevista coletiva;
noticias de radio; noticia
de tv; reportagens ao

Vivo; comentarios;
discussoes debates;
apresentacdes;
programa radiofonico;
boletim do tempo
sermoes; confissdo;
rezas; cantorias;
oracbes; lamentacdes;
bencdes; cantos
medicinais

consulta;

entrevista médica;
conselho médico;

Publicidade de feira;
publicidade de TV;
publicidade de radio;
refrdo de feira; refrdo de
carro de venda de rua



Dominio
discursivo

Comercial

Industrial

Juridico

Publicitério

Lazer

Interpessoal

Militar

Ficcional

Modalidade de uso da lingua

Escrita

avido; bilhete de 0nibus; carta de representagéo;
certificado de garantia; atestado de qualidade; lista de
espera; balanco comercial

instrucdes de montagem; descricéo de obras; cddigo de
obras; avisos; controle de estoque; atestado de validade;
manuais de instrucao

contratos; leis; regimentos; estatutos: certiddo de
batismo; certiddo de casamento; certiddo de obito;
certiddo de bons antecedentes; certiddo negativa;
atestados; certificados; diplomas; normas; regras;
pareceres; boletim de ocorréncia; edital de convocacéo;
edital de concurso; aviso de licitacdo; auto de penhorg;
auto de avaliagdo; documentos pessoais; requerimento;
autorizacdo de funcionamento; alvara de licenga; alvara
de soltura; alvara de prisdo; sentenca de condenacao;
citacdo criminal; mandado de busca; decreto-lei;
medida proviséria; desmentido; editais; regulamentos;
contratos; adverténcia

propagandas; publicidades; andncios; cartazes;
folhetos; logo marcas; avisos; necrolégios; outdoors;
inscricbes em muros; inscricbes em banheiros; placas;
endereco postal; enderego eletronico; enderego de
internet

piadas; jogos; adivinhas; histérias em quadrinhos;
palavras cruzadas; horéscopo

cartas pessoais; cartas comerciais; cartas abertas; cartas
do leitor, cartas oficiais; carta-convite; cartdo de visita;
e-mail; bilhetes; atas; telegramas; memorandos;
boletins; relatos; agradecimentos; convites;
adverténcias; informes; diario pessoal; aviso finebre;
volantes; lista de compras; endereco postal; endereco
eletronico; autobiografia; formularios; placa; mapa;
catélogo; papel timbrado

ordem do dia; roteiro de cerim6nia oficial; roteiro de
formatura; lista de tarefas

épica -lirica - dramatica; poemas; diérios; contos; mito;
peca de teatro; lenda; parlendas: fabulas; historias em
quadrinhos; romances; dramas; cronicas; roteiro de
filme

Fonte: Marcuschi (2008, p. 194-195).
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Oralidade

Ordens

tomada de depoimento;

arguicdo; declaracdes;
exortagdes depoimento;
inquérito judicial;
inquérito policial;

ordem de priséo

publicidade na TV,
publicidade no radio

fofocas; piadas;
adivinhas jogos teatrais

recados; conversacoes
espontaneas;
telefonemas; bate-papo
virtual; convites;
agradecimentos;
adverténcias: avisos;
ameagcas; provérbios

ordem do dia

Fabulas; contos; lendas;
poemas; declamacdes;
encenacao
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2.3 Géneros digitais

Em seguimento as transformac6es impostas pelo desenvolvimento tecnoldgico e
as novas formas de comunicagao, surgiram os géneros digitais. Esses sdo estabelecidos
em diferentes situagfes comunicacionais requeridas pelo uso rotineiro da internet e as
midias digitais. Sendo assim, por conta das variadas e imediatas formas de comunicacéo,
0s géneros textuais digitais apresentam caracteristicas relevantes para seu uso, para leitura
e posteriores postagens.

A necessidade de se trabalhar a ligacdo entre as areas tecnoldgicas e a educagéo
se torna cada vez mais necessarias. Atualmente, ambas estdo presentes em quase todos 0s
estudos que abordam o contexto educacional. Para os autores Sousa, Moita e Carvalho
(2011), o espaco educativo, inclusive os escolares, deveriam ser constituidos de
ambientes que proporcionassem a troca de saberes e construcdo de reflexdes e praticas
transformadoras. No entanto, quando se aborda o tema educacdo e estudantes da
atualidade, ha um distanciamento entre a cultura escolar e a cultura do estudante,
principalmente quando nos referimos ao uso das tecnologias no cotidiano.

Faz-se necessario aos “ambientes educacionais instaurar espacos de negociagdo
entre educadores e educandos, possibilitando uma troca de posicdes e visées de mundo
que permitam uma aproximacao entre estas duas culturas num mundo de aprendizagem e
cultura digital”. (SOUSA; MOITA; CARVALHO, 2011, p. 26). Os autores afirmam que
aescola, cumpridora de sua responsabilidade social de educar e formar os novos cidadéos,
precisa de professores que estejam dispostos a utilizar as novas linguagens dos meios de
informacdo e comunicacdo como préatica pedagogica. 1sso porque precisamos formar
cidad&os aptos a viverem em um contexto de ndo alienagéo.

Nesse ambito, a multimidia interativa® permite maior exploracéo por causa de sua
dimensao ndo linear, ndo obedecendo a uma sequéncia e ndo havendo a ideia de um todo
previamente existente. O leitor € mais que um espectador, ja que também realiza escolha
e toma decisOes. Sendo assim, essa “interatividade proporcionada pelos aplicativos
multimidia pode auxiliar tanto na tarefa de ensinar quanto na de aprender”. (SOUSA;
MOITA; CARVALHO, 2011, p. 27). Desse modo, o computador mediante texto, imagem

3Multimidia interativa ¢ uma tecnologia dindmica que requer certa entrada do usuério para fornecer um
conjunto de informacBes por meio de palavras, graficos, imagens ou videos.
https://www.netinbag.com/pt/technology/what-is-interactive-multimedia.html
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e som modifica a relacao autor/leitor que € definida em um livro passando para um nivel
mais elevado, formando novas relagdes.

Em estudos que abordam o mesmo tema, Gomez (2015, p. 14) também discorre
sobre o0 assunto relatando que os estudantes que saem da escola “se introduzem em um
cenario de aprendizagem organizado de maneira radicalmente diferente. Na era
globalizada da informacéo digitalizada, o acesso ao conhecimento é relativamente féacil,
imediato, onipresente ¢ acessivel”. Dando sequéncia, 0 autor reitera que “a capacidade
para usar a tecnologia da informac&o é cada dia mais decisiva, pois muitos dos servicos,
do trabalho e dos intercambios estéo e estardo cada vez mais acessiveis apenas por meio
da rede”. (GOMEZ, 2015, p. 17).

Sendo assim, surge a necessidade de aquisicdo dos conhecimentos relacionados
ao uso das tecnologias e/ou formacao para viver em um ambiente digitalizado. O mesmo
autor aponta que, “para participar desta nova estrutura social, € preciso passar por uma
nova alfabetizacdo. Aprender a “linguagem da tela”, das “tecnologias da interrup¢ao”
(grifo do autor) chega a ser tdo necessario como a alfabetizacdo relacionada com a leitura
e a escritura verbais” (GOMEZ, 2015, p. 21, destaques do autor). Nesse sentido, deve-se
pensar no preparo do cidaddo para ler e escrever de forma ética, estética e critica, além
da necessidade técnica. Essas mudancas provocadas pela globalizacdo digital atingiram o
processo de socializa¢do das novas geragdes. Para Gémez (2015), “€ obvio que o sistema
educacional deve preparar os estudantes para que gerenciem e resolvam situacdes no
futuro, bem diferentes, em geral, daquelas em que vivem no presente” (GOMEZ, 2015,
p. 21).

Nesse ambiente, uma das praticas de linguagem produzidas pelo avanco
tecnoldgico, que determina mudanca na educacdo atual, € o surgimento dos textos
digitais. Sdo demandas das praticas da linguagem contemporanea, como 0 proprio nome
ja indica, s@o géneros de linguagem direcionadas as midias digitais e feitos para serem
lidos em dispositivos eletrdnicos. A BNCC (2018) aborda os géneros textuais digitais
como formas de comunicac¢do que surgiram em decorréncia de avangos tecnoldgicos.
Assim, as diferentes situagdes comunicacionais, novas midias e inovacdes na rotina
impostas pelo uso da internet exigiram adaptacOes que geraram 0S géneros textuais
digitais.

Além disso, “as novas ferramentas de edi¢do de textos, audios, fotos, videos

tornam acessiveis a qualquer uma producéo e disponibilizacéo de textos multissemioticos
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nas redes sociais e outros ambientes da Web” (BRASIL, 2018, p. 68). Sendo assim, é
possivel acessar conteudos variados em diferentes midias, além de produzir e publicar
fotos, videos, podcasts, infograficos, revistas e livros digitais e muitos outros géneros. As
postagens, os compartilhamentos nas redes sociais sao alguns dos géneros digitais em
adaptacOes de outras midias. Nota-se que enviar cartas, por exemplo, é uma pratica que
cedeu espaco aos e-mails. Tais acontecimentos revelam grandes transformacdes/avanco
na forma de comunicacédo para o futuro.

Na abordagem desse tema, a BNCC (2018) traz, no Eixo da Producéo de Textos,
informacgodes sobre os “contextos e situagdes sociais em que se produzem textos e sobre
as diferencas em termos formais, estilisticos e linguisticos que esses contextos
determinam, incluindo-se ai a multissemiose e caracteristicas da conectividade em
contexto digital”. (BRASIL, 2018, p. 78).

Dentro desse contexto, a multissemiose, marca a sociedade contemporanea, pois
a presenca de recursos visuais como desenhos, fotografias, tabelas, links, e outros
elementos, caracterizam os novos géneros textuais/discursivos resultando nos géneros
digitais.

Segundo Vieira (2012, p. 1),

a circulacdo da informacdo, a diminuicdo das distancias espaciais, a
velocidade em que informacgdes passaram a ser veiculadas e a
multissemiose possibilitada pelas midias eletrdnicas constituiram-se
terreno fértil para o surgimento de géneros que integram varios recursos
semidticos. (VIEIRA, 2012, p. 1).

Observando a multiplicidade de informacgdes disponiveis aos leitores, segundo
Vieira (2012), “os textos multissemidticos permitem representar imageticamente uma
informacdo, de modo que esse leitor tenha, além do texto verbal, recursos visuais que o
auxiliar@o na leitura e compreensdo do contetido em questdao”. (VIEIRA, 2012, p. 2).

Assim sendo, as imagens, as cores, 0s tipos de letras trazem varios sentidos e
precisam ser interpretados, além de informacGes que precisam adquiridas por meio de
inferéncias.

De acordo com os registros na BNCC, uma parte dos jovens que estdo na escola,
atualmente, exercerdo profisses inexistentes na atualidade e vao encontrar desafios que
requerem diferentes habilidades, sendo assim as experiéncias que envolvem ferramentas

tecnoldgicas podem favorecer a formacdo de um cidaddo multifacetado. Também
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discorre que a aparente insignificancia de um género menor (menos valorizado, pouco
sérios, evolvendo parddias, chistes, remixes ou condensacgdes e narrativas paralelas), com
efeito, pode contribuir para o dominio nas diferentes linguagens. Desse modo, “procura
contemplar a cultura digital, diferentes linguagens e diferentes letramentos, desde aqueles
basicamente lineares, com baixo nivel de hipertextualidade, até aqueles que envolvem a
hipermidia”. (BRASIL, 2018, p. 70). Em sintese, o trabalho em sala de aula pode ser
realizado a partir de varias midias que sdo mais proximas das atividades cotidianas dos
estudantes como os videos e masicas disponivel na internet.

Dando sequéncia aos estudos, na organizacdo das praticas de linguagem como a
leitura e producdo de textos, oralidade e analise linguistica/semiotica, dentro dos Campos
de Atuacdo, a BNCC destaca a importancia da contextualizacdo do conhecimento escolar,
observando situacdes da vida social e que precisam ser situadas em contextos
significativos para os estudantes. Contudo, afirma, que “a cultura digital perpassa todos
0s campos, fazendo surgir ou modificando géneros e praticas”. (BRASIL, 2018, p. 85).

E importante destacar que em sua organizacio a BNCC apresenta as competéncias
gerais e especificas de Lingua Portuguesa para o ensino fundamental e dentre elas estdo

duas que destacam as midias, sdo elas competéncia de nimero trés e nimero dez:

3.ler, escutar e produzir textos orais, escritos e multissemioticos que
circulam em diferentes campos de atuagdo e midias, com compreensao,
autonomia, fluéncia e criticidade, de modo a se expressar e partilhar
informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos, e continuar
aprendendo. (...)

10. mobilizar préaticas da cultura digital, diferentes linguagens, midias
e ferramentas digitais para expandir as formas de produzir sentidos (nos
processos de compreensdo e producdo), aprender e refletir sobre o
mundo e realizar diferentes projetos autorais. (BRASIL, 2018, p. 87).

Na busca de desenvolver essas competéncias, entretanto, ha de se observar que 0s
recursos/géneros digitais interferem na producdo dos estudantes, devido a facilidade de
acesso a informacdo e a produgdes de outros autores das quais os estudantes podem se
apropriar realizando o “famoso recorta e cola”. Trata-se de ter um olhar critico para o
letramento multimidiatico. Segundo Garcia, Silva e Felicio (2012, p. 143) “Trata-Se de
identificar, pensar e refletir sobre os ganhos e perdas, perceber o que se agrega,
entendendo criticamente como se da a construcdo de sentido nesses processos de

convergéncia (multimidiaticos) e relacionados, ainda, a situagdes sociais”. Trata-se
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também de compreender a relevancia dos géneros textuais/discursivos que, segundo

Marcuschi (2008), reside em quatro aspectos, sdo eles:

(1) séo géneros em franco desenvolvimento e fase de fixagdo com uso
cada vez mais generalizado; (2) apresentam peculiaridade formais
préprias, ndo obstante terem contrapartes em géneros prévios; (3)
oferecem a possibilidade de se rever alguns conceitos tradicionais a
respeito da textualidade; (4) mudam sensivelmente nossa relagdo com
a oralidade e a escrita, 0 que nos obriga a repensa-la” (MARCUSCHI,
2008, p. 200).

Esses textos invadem o cotidiano dos estudantes leitores e escritores que
necessitam da aquisicdo e do desenvolvimento de habilidades de leitura e de escrita mais
contemporaneas. Assim € necessario que haja uma sistematizacdo das préaticas de
linguagem para que aconteca uma progresséo do dominio dos géneros
textuais/discursivos socialmente circulantes. Nesse cenério, cabe ao professor incluir em
suas aulas atividades que incluam os diferentes géneros digitais, buscando préticas
escritas e orais no cerne da sociedade que possam ser abordadas pela escola.

Compreendemos que em seus formatos sdo apresentaveis caracteristicas tipicas
como textos mais objetivos, didlogo entre elementos verbais e audiovisuais, abreviaturas,
linguagem interativa e imagens. Nos dias atuais, ha maior conectividade entre o estudante
e a informacao, isso acontece devido a mediacdo dos varios recursos tecnoldgicos, dessa
forma, segundo Bianchessi (2020), a “educa¢do acontece além dos espacgos fisico escolar,
compreende também os espacos abstratos, os chamados “espacos digitais”, nessa logica,
podemos inferir que a escola do século XXI ¢ digital, ¢ online, é tecnoldgica”.
(BIANCHESSI, 2020, p. 23). Desse modo, compreende-se que, para acompanhar as
transformacoes e 0 géneros emergentes, a escola precisa buscar meios de adaptacdes para
a implantacéo da tecnologia no trabalho pedagogico.

Para melhor orientacdo e aprendizagem, em seu teor, a BNCC (2018) propGe que
0S géneros textuais digitais sejam trabalhados de acordo com o ano escolar, avangando
conforme a capacidade critica e reflexiva do estudante. Também, deve-se levar em
consideracdo que o estudante ja convive com os varios géneros digitais em sua rotina, o
que facilita o desenvolvimento das atividades a serem trabalhadas dentro da sala, pois o
estudante ja dispGe de parte do conhecimento sobre o tema. Desse modo, pode-se destacar
que, durante o ensino, as relacbes que sdo estabelecidas entre as praticas sociais de

letramento, capacidade de escrita e leitura e as praticas ja vivenciadas promovem ao
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estudante um promissor e rico campo de aprendizagem. Além disso, a BNCC (2018)
informa que a relaco entre textos e vozes se expressam, também, nos compartilhamentos
da escuta e na producdo de diferentes géneros em diferentes midias. A “cultura digital
perpassa todos os campos, fazendo surgir ou modificando géneros e praticas.”
(BRASIL,2018 p. 85). Percebe-se, entdo, a importancia de haver conexao entre as varias
dimensGes informativas que sdo expostas na cultura digital.

Apesar de apresentar esse contetdo, a BNCC (2018) ndo apresenta nenhum item
especifico sobre os géneros digitais, apenas no decorrer do corpo textual, dentro da
abordagem dos Campos de Atuacdo e posteriormente das habilidades previstas para
serem trabalhadas nos anos finais do ensino fundamental, referente ao componente de
lingua portuguesa, é que séo citados exemplos de forma nominal sem conceituar o que
sd0 0s géneros textuais digitais apresentados.

Assim, para melhor esclarecimento do tema elaboramos o Quadro 9 a partir dos

exemplos apresentados em forma textual na BNCC.

Quadro 9: Géneros textuais citados nos textos das habilidades da BNCC

CAMPOS DE GENEROS DIGITAIS
ATUACAO

Jornalistico midiatico | Vlog noticioso, vlog cultural, meme, charge, charge digital, politica remix,
- jingle, spot, gifs, podcasts, noticiosos, gameplay, detonado, booktuber, de
Vida pubica vlogger, etc.

Peticdo on-line, textos hipermidiaticos, que suponham colaboragéo,

préprios da cultura digital e das culturas juvenis. verbete de enciclopédia

Praticas de estudo e (digital), esquema, infografico (estatico e animado), relatério, relato
pesquisa multimidiatico de campo, vlog cientifico, video-minuto, boxes ou links,

blog/vlog cultural, slams, canais de booktubers, redes sociais tematicas (de
leitores, de cinéfilos, playlists comentadas, fanfics, fanzines, e-zines,

Avrtistico literario fanvideos, fanclipes, posts em fanpages, trailer honesto, video-minuto,
audiobooks de textos literarios, dentre outras possibilidades de praticas de
apreciacao e de manifestacdo da cultura de fs.

Fonte: produzido pela autora adaptado de Brasil (2018, p. 141-161).

Ensino e aprendizagem e a tecnologia tém muitos aspectos em comum, afinal

ambas buscam simplificar o complexo. Ndo podemos negar que um dos pontos positivos
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transmitido pelas transformacdes e evolucbes tecnoldgicas sdo as mudancas que
promovem e facilidade para a sociedade.

A grande diferenca entre esses dois campos esta na velocidade (ALVES, 2015, p.
2). Alves (2015) ainda afirma que precisamos aprender com a tecnologia e que €
necessario que sejamos capazes de promover 0 mesmo engajamento que a tecnologia
promove (ALVES, 2015). O termo “tecnologia” tem a mesma raiz etimologica de
“técnica” e ¢ jungdo dos termos techné e logos. Diferencia um simples saber fazer do
fazer com raciocinio, com ciéncia. A tecnologia discute criticamente a técnica, e se
preocupa em melhoré-la, aperfeicoa-la e compreendé-la. (SOFFNER, 2016).

Aprofundando, a etimologia da palavra vem do grego e deve ser separada em duas
partes: techné, que pode ser definido como “arte” ou “oficio” e 10gos, que significa “o
estudo de algo”. Nos tltimos tempos, a tecnologia teve uma grande evolucao.

Diante desse quadro, os autores Monteiro e Marinho (2019) afirmam que, com as
transformacdes tecnoldgicas ocorridas durante a Gltima década, surgiu a necessidade do
uso das tecnologias digitais da informacdo e comunicagdo (TDICs), nos mais diversos
espacos do cotidiano, inclusive dentro da escola. Nesse contexto, os estudantes dessa
geracdo interagem com o mundo ao seu redor de outro jeito, fato devido a grande
exposicdo as tecnologias digitais (MONTEIRO; MARINHO, 2019).

Essa interacao e percepcdo tecnoldgica, efetivamente, define uma era globalizada

e, segundo Pérez Gomez (2015),

Na era globalizada da informacdo digitalizada, o acesso ao
conhecimento é relativamente facil, imediato, onipresente e acessivel.
Uma pessoa pode acessar na rede a informacdo necessaria, o debate
correspondente, seguir a linha de pesquisa que lhe pareca mais
oportuna, sem o controle de alguém denominado professor; e, se quiser,
pode criar ou participar de varias redes de pessoas e grupos que
compartilnam interesses, informacBes, projetos e atividades, sem
restricbes temporais, institucionais ou geograficas. (PEREZ GOMEZ,
2015, p. 14).

Ainda afirma o autor que “€ possivel que a vida cotidiana das novas geragoes,
sobretudo dos jovens, configura-se mediada pelas redes sociais virtuais, que induzem
novos estilos de vida, de processamento de informacéo, de intercAmbio, de expressao e
de agdo”. (PEREZ GOMEZ, 2015, p. 25). Os jovens tém se engajado cada vez mais como

protagonistas da cultura digital, envolvendo-se diretamente em novas formas de interagdo
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multimidiatica e multimodal e de atuacéo social em rede, que se realizam de modo cada
vez mais agil.

Além de tudo, a BNCC (2018) destaca a importancia de estimular o pensamento
criativo, logico e critico, por meio da construcéo e do fortalecimento da capacidade de
criar perguntas e de analisar respostas, de argumentar, de interagir com diversas
producdes culturais, de fazer uso de tecnologias digitais de informagdo e comunicagéo.
Isso possibilita aos estudantes, ampliar sua compreensao de si mesmos e do mundo natural
e social, das relages dos seres humanos entre si e com a natureza.

Os jovens tém se engajado cada vez mais como protagonistas da cultura digital,
envolvendo-se diretamente em novas formas de interagdo multimidiatica e multimodal e
de atuacdo social em rede, que se realizam de modo cada vez mais agil. Desse modo, “é
importante fortalecer a autonomia desses adolescentes, oferecendo-lhes condigdes e
ferramentas para acessar e interagir, criticamente, com diferentes conhecimentos e fontes
de informagao” (BRASIL, 2018, p. 60).

Posteriormente, em suas competéncias especificas de Linguagem para 0 ensino
fundamental registra a importancia de compreender e utilizar tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa e reflexiva, incluindo nas

préticas escolares, comunicando-se por meio das diferentes linguagens e midias.

2.4 Jogos digitais educacionais

O jogo esté inserido em nossas a¢des desde o principio, segundo Huizinga (2007),
0 jogo é um fendbmeno natural, assim as geracOes sdo marcadas pelo jogo, por exemplo,
a “linguagem. Esse primeiro e supremo instrumento que o homem forjou, a fim de se
comunicar, ensinar ¢ comandar”, também, “distinguir as coisas, defini-las e constata-las,
em resumo, designa-las e com essa designacdo eleva-las ao dominio do espirito”
(HUIZINGA 2007, p. 7). Dando expressao a vida e ao mundo real.

O jogo é concebido como atividade de natureza histérica e social e incorpora
diferentes aspectos da cultura como conhecimentos, valores, habilidades e atitudes,
portanto, a sua utilizacgdo como recurso pedagdgico requer do educador um

posicionamento frente as suas possibilidades e limita¢des”. (LIMA, 2018, p. 19). Além
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disso, Lima (2008, p. 19) defende que: é possivel a conciliacdo entre o jogar e o aprender,
no contexto educacional, desde que sejam respeitadas as caracteristicas do jogo como
atividade espontanea, ndo produtiva e incerta, ja que uma das principais formas de acesso
ao mundo da tecnologia para os estudantes é o jogo digital, inicialmente o contato mais
comum, com a tecnologia, acontece por meio de um jogo.

Atualmente, os jogos e os videogames ganharam espaco importante no cotidiano
de criancas e de adolescentes e, até mesmo, de adultos. Este ramo € o que mais cresce na
indUstria de entretenimento digital, pois é grande a quantidade de jovens que permanecem
por muito tempo empenhados e concentrados nesses desafios. Tal concentracdo e
empenho tém instigado a realizacdo de vérias pesquisas visando a encontrar formas de
unir ensino e diversdo, com foco voltado para jogos educacionais, em que o estudante tem
a chance de aprender de forma mais ativa, dindmica e motivadora.

Os jogos digitais ja estdo sendo utilizados em diversos niveis de ensino,
abrangendo os anos iniciais, a graduacao, a especializacdo e cursos corporativos (SAVI;
ULBRICHT, 2008). Para Savi e Ulbricht (2008), os jogos educacionais aparecem nas
instituicdes de ensino como um recurso didatico contendo caracteristicas que podem
trazer beneficios para as praticas de ensino e de aprendizagem. Porém, nesse cenario, 0s

autores ressaltam que

Para serem utilizados com fins educacionais, 0S jogos precisam ter
objetivos de aprendizagem bem definidos e ensinar conteudo das
disciplinas aos usuérios, ou entdo, promover o desenvolvimento de
estratégias ou habilidades importantes para ampliar a capacidade
cognitiva e intelectual dos alunos” (SAVI; ULBRICHT, 2008, p. 2).

Nesse contexto, transformar o ato de jogar em atividades educacionais e produzir
nos estudantes a aprendizagem nado é simples. Para isso acontecer, precisa-se encontrar
formas de consubstanciar ensino e aprendizagem com diversao, pois 0s estudantes tém a
oportunidade de aprender com dinamismo e motivacdo. Desse modo, 0S jogos
educacionais podem contribuir do processo de ensino e aprendizagem dos estudantes
contemporaneos.

Alguns beneficios que os jogos digitais educacionais podem trazer ao processo de
ensino e aprendizagem sdo elencados por Savi e Ulbricht (2008, p. 3-4), quais sejam: tém
efeito motivador; séo facilitadores do aprendizado; promotores do desenvolvimento de

habilidades cognitivas, do aprendizado por descoberta, da coordenacdo motora e da
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socializacdo; portadores de experiéncias de novas identidades; e incentivadores de um
comportamento “experto” (destaque nosso).

Com tudo isso, destacamos que um jogo ndo produz todas as potencialidades em
um s6 momento, porém este tipo de midia pode produzir variados beneficios ao serem
utilizados de forma correta, como recurso didatico nas praticas de ensino e aprendizagem
em ambientes educacionais. Com isso, enfatizamos que, ao serem utilizados para a¢oes e
atividades educacionais, 0s jogos devem apresentar 0s objetivos de aprendizagem bem
definidos e contemplando contetido dos componentes escolares indicados para cada ano
que os estudantes frequentam.

Segundo Savi e Ulbricht (2008), os principais desafios encontrados nos jogos

educacionais atingem as expectativas dos estudantes e professores, pois

A maioria dos jogos educacionais é muito simples em relagao aos video
games comerciais de competicdo e ndo atendem as expectativas dos
estudantes mais exigentes, ja acostumados com a sofisticacdo dos jogos
de entretenimento; as tarefas propostas sdo repetitivas, por exemplo,
efetuar somas ou exercitar a memoria continuamente, de forma que o
jogo se torne chato muito cedo; as tarefas sdo muito pobres e ndo
possibilitam uma compreensdo progressiva dos conteldos; a
diversidade de atividades é severamente limitada dentro do jogo,
normalmente concentrando o aprendizado numa Unica habilidade, ou
entdo, na acumulacdo de conteudos homogéneos. O conteldo e estilo
de muitos jogos sdo projetados para estudantes do sexo masculino, o
que pode fazer com que as alunas ndo se sintam interessadas e nao se
engajem nos objetivos de aprendizagem propostos; a existéncia de
requisitos técnicos em alguns programas dificultam a execucgdo, como
a instalacdo de plugins ou modulos especiais; em alguns casos, a
linguagem de determinados jogos pode ser incompativel com a faixa
etaria dos alunos. (SAVI; ULBRICHT, 2008, p. 7-8).

Levando em consideracdo os beneficios e observando os pontos desafiadores
apresentados por Savi e Ulbricht (2008), propusemos nesta pesquisa uma conexao entre
0 ensino da Lingua Portuguesa abordando os géneros textuais/discursivos e jogos digitais
educacionais/Escape Room.

Nesse contexto, analisando os textos da BNCC (2018), podemos compreender que
os estudantes tém se engajado transformando-se em protagonistas da cultura digital.
Envolvem-se diretamente, interagindo nas redes sociais, atuando de modo cada vez mais
agil. Assim sendo, ¢ importante ressaltar que, “ao aproveitar o potencial de comunicagao

do universo digital, a escola pode instituir novos modos de promover a aprendizagem, a
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interacao e o compartilhamento de significados entre professores e estudantes” (BRASIL,
2018, p. 61).

Além disso, baseando-se no compromisso de propiciar formacdo integral, a escola
atua considerando os direitos humanos e principios democraticos do estudante. Nesse
contexto, a BNCC informa posteriormente que a “cultura digital perpassa todos os
campos, fazendo surgir ou modificando géneros e praticas. Por essa razdo, optou-se por
um tratamento transversal da cultura digital, bem como das TDIC, articulado a outras
dimensdes nas praticas em que aparecem” (BRASIL, 2018, p. 85). Consequentemente, 0s
direitos humanos perpassam todos os campos da vida social do estudante do decorrer de
toda sua formacao.

2.4.1 Gamificagdo

A gamificacdo é uma area contemporanea a qual esta sendo explorada em suas
definicdes e aplicacbes. Cada processo desenvolvido € Unico e estabelece seus modelos e
requisitos, exigindo profundo conhecimento das estratégias aplicadas (SANTAELLA;
NESTERIUK; FAVA, 2018). De acordo com Santaella (2018), a gamificacdo esta
relacionada com os games, buscando extrair especialmente seu estilo ludico que promove
participagdo, engajamento e interesse por parte de quem executa o que faz. “Um game ¢é
uma atividade voluntaria, que fazemos porque queremos, espontaneamente, ainda, tém
uma meta, que consiste no resultado especifico que se espera de um jogador. Conceituar
Gamificagdo exige a compreensdo de sua origem.” (ALVES, 2015, p.18-23). Alves
(2015) ainda considera que gamificacdo ndo é uma transformacéo de qualquer atividade
em game, € aprender a partir dele e encontrar elementos que melhorem uma experiéncia
sem desprezar a realidade, a gamificagdo, mecéanica, estética e pensamentos de games
trabalham juntos para que o sistema gamificado funcione.

As definicdes de gamificacdo sdo semelhantes nos conceitos de varios estudiosos.
Para Alves (2015), a gamificacdo ndo é a transformacéo de atividades em um game é
aprender a partir dele, encontrar elementos que podem melhorar uma experiéncia sem

desprezar a realidade tornando-a mais divertida. Desse modo, temos a definicdo de
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gamificacdo como a “constru¢do de modelos, sistemas ou modo de producao com foco
nas pessoas, tendo como premissa a ldgica dos games.” (FADEL et al., 2014, p. 77).

Tonéis (2017) compreende a gamificacdo ou gamification (vocabulério inglés)
como a aplicacao de elementos que fazem dos jogos atividades divertidas e atraentes para
outras atividades que, normalmente, ndo seriam definidas como jogos. O mesmo autor
define a “gamificagdo como o uso de mecanismo de jogos aplicados em situagdes que
ndo correspondem a jogos para solucionar problemas praticos ou ainda despertar
entusiasmos” (TONEIS, 2017, p. 42).

Estudos posteriores estabelece “gamificagdo como o processo em que se aplicam
elementos ludicos em contexto ndo relacionados a jogos. Nesse sentido, conceitos e
processos de um design de jogos, como progressao, organiza¢ao em niveis, componentes
da mecanica de um jogo” (SANTAELLA; NESTERIUK; FAVA, 2018, p.13).

Os autores citados revelam importantes fatores que fazem parte da estrutura desses
jogos como: colaboracdo/competicdo, onde descreve se a secdo sera competitiva ou
colaborativa; os resultados intrinsecos/extrinsecos, por vez, descrevendo a recompensa; a
partida multijogador/jogador individual, sendo multiplayer (dois ou mais jogadores) e/ou
singleplayer (apenas um jogador); outro fator é a campanha/sem fim onde especifica-se
se havera ou ndo as fases e o fim do processo. Além desses, 0 carater emergente ou
narrativo, sendo narrativo os desafios sdo inseridos em uma historia.

Pode-se estruturar, também, varios motivos para a escolha de uma atividade
gamificada, sendo eles: o aprendizado e o desafio, ambos intimamente conectados, pois
o0 aprendizado tem a ver com os desafios propostos; o feedback, por serem efetuados
rapidamente e com clareza diferem, por isso, da vida cotidiana; o significado épico, algo
que nos transforma em seres especiais, buscando coisas grandiosas e heroicas. Desse
modo, “os significados épicos potencializam o sentido dos desafios € nos ddo a sensacgao
de que podemos fazer muito mais” (SANTAELLA; NESTERIUK; FAVA, 2018. p. 41).
Um ultimo fator apresentado é o prazer autotélico ou intrinseco, assim jogamos porque é
prazeroso.

Contudo, Alves (2015) afirma que a gamificagdo ndo é uma solucéo Unica que vai
resolver todos os seus problemas, mas com certeza € uma ferramenta que néo pode faltar

em sua atuacéo profissional.
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A gamificacdo parte do principio de se pensar e agir como em jogo,
mas em contexto divergente. Cabe ressaltar que, houve um rapido
crescimento nos estudos de gamificacdo na educacdo e que a fase de
euforia e otimismo foi superada, agora caminhamos para a elaboracéao
de teorias mais solidas e testadas empiricamente. (SANTAELLA;
NESTERIUK; FAVA, 2018, p. 157).

Para Fadel et al. (2014), a gamificacdo tem como base a agéo e a utilizagéo dos
mecanismos do jogo. N&o € a construcdo de jogos propriamente, e sim 0 empréstimo de

partes de jogos para aplicabilidade em cenérios diferentes.

2.4.2 Escape Room

As constantes transformacfes provocadas pelo avanco das TDICs atingiram,
inclusive, o contexto educacional requerendo mudancas na atuacdo dos professores e nas
instituicOes de ensino. Essas mudancas requerem adequacdo da realidade socioeducativa
em que os professores e estudantes estdo inseridos. Assim, a demanda e 0 uso de novas
metodologias que proporcionam o envolvimento ativo do estudante se adequando as
praticas sociais. Diante dessas necessidades, sdo solicitadas metodologias que abordam e
desenvolvem o aspecto competitivo e colaborativo, capaz de trabalhar distintas
habilidades dos estudantes. Nesse contexto, a proposta de uso do Escape Room pode
contribuir para o desenvolvimento educacional.

O termo Escape Rooms pode ser traduzido como salas de fuga ou salas de escape,
e “surgiram como entretenimento reais, em torno de 2007, no Japdo, e se distribuiram
pelos continentes rapidamente. Entretanto, no Brasil, registra o aparecimento das
primeiras salas de fuga por volta de 2015” (MEDEIROS, 2020, p. 61). Em concordancia,
segundo Moura (2020), Escape Room surgiu primeiramente no mundo do entretenimento
e posteriormente redirecionou-se para a educacdo, requerendo as devidas adaptacdes
reivindicadas pelos conteddos/componentes curriculares. Além de ser uma maneira
divertida de passatempo, também tém o objetivo de testar e desenvolver habilidades
analiticas, observacionais, organizacionais e de comunicacdo de quem utiliza, como

pensamento critico, criatividade e cooperacdo, desse modo promove o desenvolvimento
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de competéncias essenciais exigidas atualmente, como a colaboracdo, o pensamento
critico e a resolucao de problemas.
Em acréscimo as defini¢fes sobre o tema, Medeiros (2020) aponta que as Escape
Rooms séo estruturadas como salas de jogos de livre acdo ao vivo ou jogos de fuga, com
equipes que podem variar quanto ao nimero de jogadores dependendo da estrutura, tendo
em média sessenta minutos de participacdo por equipe. Nao servem apenas como uma
maneira divertida de passatempo, mas também tém como objetivo testar e desenvolver
habilidades analiticas, observacionais, organizacionais e de comunicagdo dos jogadores.
Ainda, desenvolve o pensamento critico, a criatividade e a capacidade de coopera¢do com
0s outros, trabalhando, eficazmente como equipe. Essas salas de fuga “disponibilizam
uma breve introducdo histdrica do ambiente e de como os participantes chegaram nesse
local, e assim estabelece uma relacdo de mestre/mediador com o jogador, oferecendo uma
orientacdo de como proceder durante sua permanéncia, execu¢do e finalizagdo”
(MEDEIROS, 2020, p. 61). Nesse cenario, 0 mesmo autor reitera que a aplicacdo de
Escape Room incentiva melhorias na educacéo, engajando estudantes com elementos de
jogos em espacos formais e ndo formais de ensino. O mesmo autor ainda reforga que a
estrutura dessas tecnologias abarca a forma de organizacéo do espaco fisico educacional,
seja ele escolar ou ndo, como também permite novas reflexdes das praticas pedagogicas.
Segundo o autor, as tecnologias educacionais emergentes causam novas
perspectivas sobre 0 ensino e aprendizagem sendo “percebido durante as dinamicas e,
posteriormente com o avaliar da participacdo e da satisfacdo dos integrantes, nesse
sentido, o intuito de aprimorar as intervencfes pedagdgicas necessarias, assim como,
permitir a inclusdo de aparatos a partir das sugestdes”. (MEDEIRO, 2020, p. 61). Diante
disso, espera-se que 0 professor desenvolva um processo de ensino e aprendizagem
baseado em praticas do dia a dia, reformulando o contexto educativo e pedagogico. Com
isso, é relevante destacar que a criagdo e aplicacdo do Escape Room como atividade
educativa deve ser feita com a mesma responsabilidade e rigor usados em outras
atividades didaticas pedagdgica.
No mesmo cenario, Moura (2020) registra que o uso de Escape Room consiste em
um agrupamento de jogadores que terdo de resolver um conjunto diversificado de
enigmas, tendo um tempo limite para concluir os desafios em torno de uma narrativa

condutora. Para tanto, o autor apresenta como definicao:
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Escape Room, ou fuga da sala, numa traducdo literal, € uma experiéncia
de jogo que desafia os participantes a sair de uma sala onde se
encontram fechados. Assim, devem superar um conjunto variado de
provas e desafios, para conseguirem encontrar a chave da porta de
saida.” (MOURA; SANTOS, 2020, p. 117).

Os autores apontam que o Escape Room Educativo é uma tendéncia crescente,
possibilitando a criacédo de atividades desafiadoras devido a sua capacidade de articulacao
do trabalho em equipe, lideranca, criatividade, atratividade e comunicagdo entre os
estudantes.

Desse modo, o professor apropria-se de uma ferramenta que gera motivagédo e
colaboracdo entre os estudantes, melhorando o desenvolvimento intelectual e l6gico-
dedutivo e cativando os discentes em sua aprendizagem. Moura e Santos (2020, p. 108)
ainda reiteram que os estudantes podem “aprender a pesquisar e a organizar a informagao,
assim como, identificar e gerir emo¢6es. Mas sobretudo, € uma atividade educativa que
sai das rotinas da sala de aula e permanecera memoravel para os alunos”.

Acrescentam ainda que

E relevante que o professor crie estratégias de aprendizagem inovadoras
e envolventes. No caso do ERE, que tem inerente a ideia de ludico,
funciona como se os alunos estivessem imersos num jogo, com 60
minutos para executarem as tarefas, aumentando o seu envolvimento
nas atividades. A educacdo formal e 0 jogo ndo estdo em polos opostos,
pelo contrario, 0 jogo e a aprendizagem sempre estiveram interligados
(MOURA; SANTOS, 2020, p. 108).

Com isso, diferentes elementos pedagOgicos estdo presentes, quais sejam:
enigmas, quebra-cabegas, desafios, ambientacdo e narrativa, entre outros. Esses
elementos permitem a “aquisi¢do de habilidades imersivas e cheia de emogoes, geradas
principalmente, pela narrativa misteriosa”. Dentre todos os elementos, damos enfoque
para a narrativa que, “torna-se 0 eixo principal da aprendizagem, pois conduz o estudante
no progresso, na supera¢do dos desafios e na finalizagdo da atividade”. (MOURA;
SANTOS, 2020, p. 109).

A narrativa também nomeada por alguns autores de Storytelling é basicamente
todo cenario imaginado e presente abordado na historia, isto €, onde a acdo ocorre.
Consiste em criar personagens e enquadra-los em uma determinada situacao, desafio ou
problema que se busca resolver. Na atividade de Storytelling, “procura-se tornar um

conceito abstrato mais pessoal e humano ampliando a capacidade de estabelecer empatia
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com os ouvintes da histéria, buscando sua compreensdo e visdo acerca do problema,
evento ou situacao, para buscar as causas e a resolu¢do”. (CAMARGO; DAROS, 2018,
p.111).

Vale destacar que, conforme relata Burgos (2018), uma boa histéria melhorara o
envolvimento dos jogadores e dara coesdo a historia proposta*. Trata-se, portanto, de uma
poderosa ferramenta para compartilhar conhecimento a partir da narrativa, pois a
contacdo de historia permite que o professor consiga a atencdo dos estudantes por um
pouco mais de tempo, ao proporcionar um ambiente criativo e colaborativo.

Moura e Santos (2020) apresentam 0s passos para criacdo do Escape Room
Educativo:

1. Pensar na narrativa que deve remeter para o(s) tema(s) curricular(es).
2. Escolher o(s) espaco(s) adequado(s) ao numero de participantes.

3. Criar um video introdutério para despertar a curiosidade e introduzir
a narrativa.

4. Desenhar as provas e os desafios que devem ser atrativos,
surpreendentes e desafiadores. Estes devem ter em atencao os objetivos
pedagogicos e o publico-alvo.

5. Estabelecer as regras de participacao (ajudas, dispositivos a usar, ...),
o tempo (crondmetro digital ou anal6gico) e a formacao de grupos. As
instru¢Oes devem ser claras.

6. Explorar ferramentas digitais e anal6gicas que se adaptem ao(s)
tema(s), a narrativa e aos desafios.

7. Preparar o guido que pode ser digital ou em papel.

8. Concretizar a experiéncia imersiva de aprendizagem. (MOURA,;
SANTOS, 2020, p.110).

Assim sendo, por considerar 0s passos apresentados bem organizados e de fécil
apresentacdo, tomamos como base para a construcdo do Escape Room digital, que fara
parte dessa pesquisa, no entanto destacamos que esses passos foram adaptados, pois o
espaco utilizado néo sera fisico, mas virtual/digital (passo 2); além do video introdutorio
proposto no passo trés elaboramos um Escape Room; utilizamos no passo 6 e 7 apenas
ferramentas digitais. Ja os passos 1, 4, 5 e 8 seguimos as orientacdes das autoras. Todos
esses passos serdo detalhados na agéo 3.1 onde descrevemos o desenvolvimento da
pesquisa.

Assim sendo, ressaltamos que o Escape Room como atividade educativa sai das
rotinas da sala de aula tornando-se uma atividade inesquecivel para o estudante. Além

disso, € relevante por requerer trabalho em equipe, desenvolvimento pratico e

4 “una buena historia mejorara la implicacion de los jugadores y dara cohesion a la historia propuesta”
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comunicacdo e pensamento critico, torna-se apropriada a sua aplicagdo em contextos
educativos.

Além disso, é importante destacar que o papel do professor, o qual, como em toda
atividade, sera de grande relevancia para orientar e auxiliar no processo de aprendizagem,
pois os desafios ou enigmas devem ser cuidadosamente organizados observando a
relevancia da sequéncia de toda a atividade. Para Lazaro (2019), os objetivos devem ser
bem definidos, podendo-se avaliar a agdo educativa e as atividades devem considerar o
desenvolvimento emocional e cognitivo do estudante.

Com isso, na oportunidade, destacamos que todos esses autores e estudiosos do
tema Escape Room foram identificados por produzirem textos contemporaneos
abordando os temas em discussdo, além de estarem em evidéncia com proposta de
pesquisas que investigam e usam o Escape Room como atividade que auxilia no ensino e

aprendizagem dos estudantes.



3 DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

3.1 Constituindo saberes para a producdo do Escape Room

Atividades novas enriqguecem o ambiente escolar, revelam curiosidades e
entusiasmos nos estudantes e professores, além de trazer surpresas agradaveis e
consolidadoras para a aprendizagem. Para que tudo acontec¢a, sdo necessarios esforco,
propdésito e decisdo com intencdo de sair do lugar-comum. Para Morin (2000), “nos
instalamos de maneira segura em nossas teorias e ideias, e estas ndo tém estrutura para
acolher o novo. Entretanto, a nova brota sem parar. Nao podemos jamais prever como se
apresentard, mas deve-se esperar sua chegada, ou seja, esperar 0 inesperado”
(MORIN,2000, p. 30). As transformacbes e inovacdes produzem conhecimentos
relevantes para a sociedade contemporanea atingindo inclusive o espacgo educacional.

Nesta secéo, discorreremos sobre como aconteceu o desenvolvimento das ages e

ao final de cada uma fazemos uma breve andlise sobre os saberes constituidos

12 acdo: Consideracdes iniciais - conhecendo sobre a pesquisa

No contexto de realiza¢do das atividades, como primeiro passo para a construcao
da pesquisa, abordamos os estudantes com explicacBes que esclarecem e acrescentam o
conhecimento sobre o desenvolvimento e a participacdo de todos nas atividades. Esse
momento esta registrado na Figura 5, que integra a primeira acdo da pesquisa.

Figura 5: Turma do 8° - Escola Estadual Prefeito Virmondes Afonso

'] I NOTE 8 PRO
121 2022/5/4 08:09

Fonte: arquivo da pesquisadora.
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O objetivo desse instante foi apresentar e esclarecer para 0s estudantes o que é o
curso de Mestrado Profissional em Educacdo, o porqué da realizagdo da pesquisa e a
importancia da participacdo deles nesse processo de formacdo da professora
pesquisadora. Assim, iniciamos com uma breve exposicdo verbal dialogando com
informalidade sobre o curso de Pds-graduacéo stricto sensu, o Mestrado e a UNIUBE.
Citamos a cidade onde se encontra a universidade e o que € o curso. Em seguida,
apresentamos a proposta de pesquisa, a atuacdo da orientadora e a participagdo deles no
desenvolvimento da pesquisa de que iriam fazer parte. Nesse momento, utilizamos da
estratégia mais utilizada durante as aulas, a expositiva dialogada, em que os estudantes
participam ativamente expondo suas respostas, ddvidas e ideias.

Nessa mesma oportunidade, apresentamos, de forma sucinta, o Escape Room a
partir da seguinte pergunta: quem ja ouviu falar em Escape Room? Com o propdsito de
adquirir informac@es prévias e chamar a atencdo dos estudantes sobre o vocabulo que da
nome ao tema. Posto isso, registramos a expressdo na lousa, investigando, por meio de
conversas®, prevista no TALE/TELE, os possiveis conhecimentos preexistentes sobre o
Escape Room, ja que é uma palavra com ortografia e origem da lingua inglesa e ndo faz

parte dos vocabulos usados cotidianamente, 0 que se evidencia no seguinte dialogo.

Pesquisadora: pessoal, quem ja ouviu falar em “Escape Room”?
Resposta coletiva: J& ouvi falar professora, é um filme.

Pesquisadora: Sim tem filmes com esse nome, mas néo é de um filme
estou falando nédo, ndo é um filme que vamos construir, n&o ....
Pesquisadora: € uma atividade que vai envolver o contetdo de Lingua
Portuguesa e 0s géneros textuais....

Pesquisadora: fiqguem atentos para as préximas informacdes que seréo
dadas durante as aulas.

Posto isso, percebemos que esse momento despertou grande curiosidade e
entusiasmo por parte dos estudantes deixando-0s ansiosos, pois se tratava de uma grande
novidade, pois participariam de uma proposta em que sairiam da rotina de sala de aula e
passariam a fazer uso da tecnologia, celulares e computadores, como ferramenta
auxiliadora das producgdes construidas por eles. Nesse instante, ficou nitido o sentimento

de satisfacdo no semblante de cada estudante. Pudemos, com isso, repensar nossas agoes,

5“0 nome de seu filho(a) sera substituido por um pseuddnimo e qualquer identificacéo (voz, fotos, videos,
etc.) sera desfocada”. Ressaltamos que ndo abordamos os estudantes com entrevistas formais, mas com
conversas/didlogos o que tambhém faz parte da estratégia das aulas (expositiva dialogada)
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pois “as transformag¢des na pratica educacional devem ser tdo significativas que é
conveniente falar sobre uma mudanca na maneira de enxergar, sobre reinventar a escola.”
(PEREZ GOMEZ, 2015, p. 28).

Dando sequéncia ao didlogo com a turma, informamos para 0s estudantes como e
quando seriam 0s encontros presenciais para as apresentacoes e explicacdes a respeito
dos trabalhos, bem como os acessos por meio de mensagens, audios e videos enviadas no
grupo de WhatsApp. E importante destacar que a criagdo do grupo foi aprovada por todos
0s estudantes, no entanto alguns estudantes nos informaram que ndo tinham o celular.
Porém, diante de tanto entusiasmo, outros estudantes que ndo tinha o aparelho celular
disseram que iriam, de imediato, adquirir o celular ou usar o aparelho dos pais para
fazerem parte do grupo, assim poderiam fazer as atividades e ficarem informados quanto
aos trabalhos.

Nesse contexto, as plataformas digitais e as redes sociais merecem uma
consideracdo especial como instancia de comunicacdo e intercambio que favorecem a
interacdo e a participacdo dos interlocutores (PEREZ GOMEZ, 2015, p. 21). A troca de
informacdes por meio do grupo do WhatsApp também possibilitou a atualizacdo dos fatos
e retomada das orientagcdes dadas pela pesquisadora.

Por fim, informamos que a orientadora, professora Dra. Sandra, estaria presente
no primeiro encontro presencial para explicar de forma detalhada os procedimentos para
a realizagéo das atividades que resultaria na pesquisa.

2% acdo: Apresentacdo da proposta da pesquisa

Para este momento, o objetivo foi apresentar aos estudantes a orientadora,
professora Dra. Sandra, alem de explorar com mais clareza os assuntos norteadores
integrantes da pesquisa. Iniciamos com a apresentacédo da Dra. Sandra, destacando o papel
dela na formacdo da mestranda e professora pesquisadora, além de incentivarmos 0s
estudantes a permanecerem focado nos estudos. A Figura 7 retrata a presenca da Profa.
Dra. Sandra na sala de aula. Em seguida, abordamos os conceitos mencionados nos slides,
produzidos em Powerpoint da Figura 6. Assim, para maiores esclarecimentos sobre a 0

andamento da pesquisa e o Escape Room.
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Figura 6: Slides iniciais do powerpoint

g

USO OBRIGATORIO
DE MASCARA

NAO SE OMITA
FACA SUA
DENUNCIA!

Fonte: arquivo da pesquisadora.

Figura 7: Apresentacéo da Prof.2 Dra. Sandra
Y_

Fonte: arquivo da pesquisadora.

No momento das falas, seguimos uma abordagem informal, descontraida e com
didlogo direcionado para os estudantes presentes, com a intencdo de envolvé-los nos
assuntos e promover uma interacdo produtiva. Em uma abordagem desse formato,
permite-se verificar a caracteristica e o perfil, além das capacidades prognosticadas dos
estudantes. O didlogo transcrito abaixo refere-se a conversa com os estudantes dentro da

sala durante apresentacao:

Dra. Sandra: O que vocés acham da pesquisa?

Estudante XM: s6 aguardando os resultados...

Dra. Sandra: Ah... entdo quer dizer que vocé vai se empenhar muito.
Dra. Sandra: As meninas ai do fundo. O que vocés esperam desse
trabalho?
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Estudante XV.: Aprenderemos coisas novas. Vamos aprender e ter
mais conhecimento.

Resposta coletiva: vai ser bom ...

Dra. Sandra: E melhor copiar do quadro ou pesquisar na internet?
Resposta coletiva: Pesquisar na internet.

Para saber a opinido sobre o trabalho a professora foi apontando alguns estudantes:

Estudante XH.: ndo sei....
Estudante XJ.: vai ser bom!
Estudante XM.: Vamos aprender muito.

O trabalho em grupos desenvolve interacdo e colaboracdo entre os participantes.
Para Campos (2007), o estudante esta envolvido na perspectiva de trabalho colaborativo,
ele “¢ agente de construcao do seu conhecimento pelas conexdes que estabelece entre seu
conhecimento prévio e o contexto de investigagdo” (CAMPOS, 2007, p. 105). Assim, a
medida que os componentes dos grupos interagem entre si, 0 processo de investigacao
determina o rumo que ira tomar e como o trabalho colaborativo estabelece relacdes de

reciprocidade para alcancar o objetivo.

Dra. Sandra: o que vocés acham de trabalhar em grupo?

Estudante XR: E da hora...

Dra. Sandra: Vocés acham que trabalhar em grupo reforca a amizade?
Resposta coletiva: Sim...

Dra. Sandra: Por qué?

Estudante XV: eu acho que a gente aprende mais, eu acho.

Dra. Sandra: Quando trabalhamos em grupo conversamos s6 sobre o
trabalho?

Resposta coletiva: N&o...

Estudante XY.: a gente se conhece melhor.

Dra. Sandra: Alguém preferia trabalhar individual?

Resposta coletiva: néo....

Dra. Sandra: Qual é a vantagem de trabalhar em grupo?

Estudante XR.: tem 0s “burros®” e tem os “inteligentes . ... kkkkk... 0s
inteligentes véo ajudando os “burros”.

Dra. Sandra: o que mais?

Estudante XY.: tem troca de ideias.

Estudante XC.: dois pensando é melhor.

Estudante XL.: divide as ideias, quando faz trabalhos mais dificeis ....
Dra. Sandra: Isso... oh... olha gente, cola no Leandro. As tarefas em
grupo tém que ser feitas por um s6?

Resposta coletiva: N&o....

Dra. Sandra: Tem que ser feita por quem?

6 Os estudantes fazem diferenciacdo entre os mais aplicados/talentoso e/ou com facilidade para aprender
0s contelidos, e os desinteressados e/ou com defasagem de aprendizagem, usando expressdes informais.
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Resposta coletiva: Tem que ser feitas por todos!!!!

Dra. Sandra: Cadé o pessoal que sabe fazer memes... gifs......?
Estudante XV.: eu faco gifs...

Dra. Sandra: O seu saber, saber fazer Gifs vai ajudar o grupo?
Estudante XV.: sim....

Dra. Sandra: E vocé, vocé ja fez trabalho em grupo? Qual seu nome?
Estudante XC.: a gente tem ideia... conversa com 0 outro...

Dra. Sandra: isso, essa é a ideia. A gente chama o trabalho em grupo
de trabalho colaborativo. O que é o trabalho colaborativo? Um vai
dando colaboracéo ao outro.

Dra. Sandra: E voc&? Com quem vocé vai fazer?

Estudante XM.: ndo sei nem se vou fazer.

Dra. Sandra: Vai sim, vai valer nota! As tarefas ndo vao ser mais de
escrever, vai ser de pesquisar na internet e pelo celular. E vocés vao
aprender a trabalhar em grupos.

Para que os estudantes realizem as atividades com empenho, precisam ter um
incentivo e a pontuacdo é considerada a moeda de troca mais ideal no momento,

produzindo a motivacdo. E o didlogo continua:

Resposta coletiva: Ahh... Ehh... Ehh... Ehh...! (aplausos)

Dra. Sandra: E vocé? Como vocé se chama? Com quem vocé faz o
trabalho?

Estudante XM.: com a professora Isis, vocé gosta? sim.

Dra. Sandra: Ahh...que bom, a professora (de apoio) vai ajudar vocg,
entéo.

Dra. Sandra: E vocé como se chama? Vocé gosta de trabalhar em
grupo, como é pra vocé?

Estudante XP: ndo gosto é ruim... o lider fala pra gente fazer o que a
gente ndo quer.

Dra. Sandra: Fica determinando o que vai fazer? Ahh... mas agora néo
vai ser assim nao, viu gente...Ndo tem esse negdcio de “chefe” ndo,
todos vao fazer, todos tem que participar. Todos vao fazer um relatério
do que fizeram. As tarefas serdo divididas ....

Quantos vocés acham que é ideal no grupo? Turma: 3,4...5?

Dra. Sandra: E ai gente vocés acham que v@o conseguir aprender?
Resposta coletiva: sim....

Apos a apresentagdo e exposi¢do do conteudo, com participagdo ativa dos estudantes,
dentro da sala, finalizamos 0 momento com a realiza¢do de um bate papo no péatio que da acesso
a cantina da escola. Em seguida, oferecemos para os estudantes um lanche. Esse momento
fortaleceu as interacGes e expectativas, o que ficou nitido em cada semblante dos estudantes

presentes.
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Figura 8: Momento conclusivo da apresentacao

Fonte: arquivo da pesquisadora.

3%acdo: Entrega do TCLE e TALE

Antes de iniciarmos o processo de escola dos grupos, junto aos temas apresentados
por cada um, entregamos para os estudantes o TALE, Termo de Assentimento Livre
Esclarecido, e 0 TCLE, Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Apds ambos serem
devidamente analisados e aprovados pelo sistema Comité de Etica em Pesquisa (CEP)
UNIUBE, Comissio Nacional de Etica e pesquisa (CONEP).

Os documentos foram entregues durante a aula depois de orienta-los sobre o
devido preenchimento dos espacos de suas assinaturas e, também, dos responsaveis. Por
ser uma turma com estudantes faltosos os documentos nao foram entregues em um dnico
momento. Em conformidade, enquanto estdvamos recebendo os documentos trazidos
pelos estudantes conferiamos se estavam todos preenchidos corretamente.

Para demonstrar a importancia desse trabalho, os estudantes levaram para casa 0s
documentos dentro de um envelope, para serem assinados e devolvidos 0 mais rapido
possivel. Porém, mesmo com essa exigéncia, as devolucGes foram acontecendo
gradativamente, os motivos eram 0s mais variados, como o responsavel ndo teve tempo,
0 responsavel ndo leu ainda, esquecimento e/ou deixou para assinar no outro dia.
Ressaltamos que muitos estudantes ndo tinham assiduidade nas aulas, isso nos deixou
receosos quanto as devolugdes dos documentos. Entretanto, apesar da demora, todos os
estudantes entregaram os documentos devidamente assinados.

Um caso que nos chamou a atencdo foi do estudante XR. Ele apresenta um

comportamento atipico ao demais estudantes, demonstrava constantemente estar na
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escola de forma obrigatoria. No entanto, foi 0 estudante que mais se preocupou com a

integridade e assinatura dos documentos. O que é perceptivel no dialogo abaixo.

Pesquisadora: guarda o envelope com os documentos na mochila.
(XR. colocou o envelope embaixo da carteira/mesa)

Estudante, XR: na mochila vai amassar professora....
Pesquisadora: melhor amassar um pouco do que vocé esquecer.
Estudante, XR: ndo esqueco n&o.... e a minha parte vou preencher
junto com vocé, para eu ndo errar...e vou ficar bem quieto na sua
aulal!

O estudante XR transmitia caracteristicas que chamavam a nossa atencdo
requerendo maiores cuidados. Ele relatou ndo ter familia para acompanha-lo nos
momentos de ensino/escolar e, em muitos casos, relata que ndo aprende e ndo gosta da
escola. Porém, para nossa surpresa, no outro dia o estudante trouxe o envelope em uma
pasta de plastico canelada transparente manuseando com bastante cuidado, ficando claro
0 comprometimento e o cuidado do estudante para com o trabalho realizado.

Sobre a forma de agir do estudante, como informa Gomez (2000), podemos
compreender que o estudante encontrasse em uma “realidade inacabada, enquanto ndo se
atua e experimenta ndo é possivel conhecer, compreender e interpretar as peculiaridades
e caracteristicas de sua forma de ser”. (SACRISTAN; GOMEZ, 2000, p. 81). As
vivéncias em sala de aula séo diversas e diferenciadas em virtude das trocas e interagdes
produzidas em diversas realidades.

Durante as devolucgdes dos documentos e das assinaturas surgiram adversidades
gue merecem ser citadas: a primeira, a mde demonstrou receio em assinar 0s documentos
pois nele exigia dados pessoais. Na segunda, a mée ndo permitia a participacdo de seu
filho no projeto por motivos religiosos, pois, para ela, tratava-se, unicamente, de um jogo.
Porém, essas adversidades foram solucionadas por meio de um dialogo individual que
efetuamos, proporcionando maiores esclarecimentos sobre a proposta de pesquisa
informando que ndo se tratava apenas de um jogo e que essas atividades resultariam,
posteriormente, em maior aprendizagem para seus filhos. Também, esclarecemos a
seguridade e sigilo das informacg6es, informamos sua importéncia, enquanto documentos
para a realizacdo da pesquisa.

Diélogo do estudante:
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Estudante XP: minha mae ndo me deixou participar...que chato!... Ela
disse que eu ndo me evolvo com jogos. E eu pesquisei no google, Escape
Room é um jogo.
Pesquisadora: eu vou explicar para ela pessoalmente, combinado?
Em compensacdo, os estudantes que levaram os documentos foram bem-
sucedidos com o0s preenchimentos e as assinaturas necessarias. Em muitas situacdes
demonstravam entusiasmo e entendia a importancia de sua participacdo na pesquisa. A

figura 9, é o registro do momento de entrega dos envelopes com do TCLE e do TALE.

Figura 9: Entrega dos documentos

Fonte: arquivo da pesquisadora.

42 acdo: A escolha dos géneros textuais

O objetivo desse momento foi escolher os géneros textuais/discursivos mais
indicados e mais acessiveis pelos estudantes para serem utilizado na pesquisa € assim
realizar as producdes e apresentacdes de seus trabalhos. Podemos afirmar que, nesse
contexto, os géneros textuais sdo atividades “socialmente estabilizadas que se prestam
aos mais variados tipos de controle social e até mesmo ao exercicio de poder”
(MARCHUCHI, 2008, p .161). Dessa foram, € uma proposta rica que contribui para o
aprendizado de forma interdisciplinar e, ainda, abrange outras areas de conhecimento.
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Para que isso fosse possivel, iniciamos o processo de escolha com a elaboracdo de
um questiondrio no Google Forms, com quatro questdes correlacionadas com as
informacdes sobre 0s géneros textuais indicados na BNCC e no planejamento escolar do
componente de Lingua Portuguesa do oitavo ano do ensino fundamental.

A BNCC nos informa que, no componente Lingua Portuguesa, nos anos finais,
aumenta-se o contato dos “estudantes com géneros textuais relacionados a varios campos
de atuacdo e a varias disciplinas, partindo-se de praticas de linguagem j& vivenciadas
pelos jovens para a ampliacdo dessas praticas, em dire¢do a novas experiéncias”
(BRASIL, 2019, 136). Portanto, a proposta de trabalhar com o respectivo tema
proporcionara maior aprendizagem e conhecimento significativo.

O Quadro 10 apresenta 0s géneros textuais selecionados e, sobretudo, seus campos
de atuacdo, onde sdo encontradas dentro das habilidades especificas do componente de

Lingua Portuguesa, que constaram no questionario.

Quadro 10: Géneros textuais/discursivos selecionados para apresentar aos estudantes

CAMPOS DE ATUACAO-GENEROS TEXTUAIS/DISCURSIVOS

Campo Jornalistico-midiatico Noticia, reportagem, entrevistas, charges, memes, gifs, e
propagandas, e podcasts, anincio publicitario

Campo das préticas de estudo e Painéis, (textos multissemidticos) videos de diferentes tipos
pesquisa

Conto, cronica, histéria em quadrinhos, poema, narrativas de
aventuras, narrativas de enigma, mangés, poemas Visuais,

Campo artistico-literario . .
P musica, mito, etc.

Fonte: quadro elaborado pela pesquisadora com base em Brasil (2018, p.176-191).

Ap0s a construcdo do questionario, postamos no grupo do WhatsApp da turma
(grupo do oitavo ano I1l) para que eles pudessem fazer suas escolhas. Os estudantes
fizeram as escolhas entrando no Google Forms por meio do link e individualmente.
Alguns fizeram em casa utilizando seu préprio computador ou celular ou, ainda,
recorreram a amigos e parentes.

Outros estudantes que ndo possuiam os aparelhos responderam ao questionario
utilizando um celular concedido pela pesquisadora. Nesse momento, contamos com a

colaboracéo da professora de apoio que prontamente decidiu nos auxiliares manuseando
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o celular, ligando e desligando a tela para que os estudantes entrassem no grupo e, em
seguida, no link do Google Forms para efetuar suas escolhas, esse trabalho foi realizado
durante o periodo de aula. A presenga e atuacdo da professora de poio, fez grande
diferenca no desenvolvimento das atividades pois, € uma profissional motivada e
dedicada ao seu trabalho, desse modo, contribuiu satisfatoriamente com as gravacoes e
auxiliando os estudantes durante o uso do celular da pesquisadora.

Dessa forma, observamos que o uso das ferramentas tecnoldgicas proporcionava
um novo sentido para a realizacdo e concluséao das atividades, promovendo satisfacdo nos

estudantes. Sobre o uso das ferramentas tecnoldgicas, acrescentamos Gomes (2000).

A proliferagdo de computadores e de outros artefatos tecnologicos
utilizados permanentemente fora e dentro das escolas mudou e vai
mudar a definicdo da sala de aula como um espago pedagogico, 0
conceito de curriculo e o sentido dos processos de interagédo do aprendiz
com o conhecimento e com os docentes. (PEREZ GOMEZ, 2015, p.
28).

As ferramentas tecnoldgicas mais usuais ainda ndo estdo totalmente disponiveis
ou acessiveis para os professores na escola em que trabalho atualmente, pois a mesma
passa por varias reformas e recentemente a instituicdo conta com apenas trés novos
computadores que foram instalados na sala dos professores, 3 notebooks e um Datashow.
A conexdo com a internet ndo apresenta boa qualidade em tempo integral. Apesar de tudo,
a escola foi contemplada com uma sala de informatica, devido ao seu planejamento, se a
melhor da regido, pois apresenta grande dimensdo e seu espaco € bem arejado. Porém,
ainda estd sendo montada por um técnico de informatica que frequenta 2 vezes por
semana, nao favorecendo a instalagdo imediata dos computadores.

Para produzirmos o questionario no Google Forms, inserimos quatro questées com
0s seguintes enunciados: 12 questdo: marque o0 género que deseja aprender; 22 questdo:
faca mais uma escolha; 32 questdo: marque a opgdo de sua preferéncia; 4* questao: escolha
mais um género. As duas primeiras questdes possuiam cinco opcdes para a escolha e as
duas ultima possuiam quatro opgdes para escolha. Os resultados estdo apresentados na

Figura 10.



Figura 10: Sequéncia de graficos que apresentam o resultado em porcentagem da
escolha dos géneros textuais

MARQUE O GENERO QUE DESEJA APRENDER

28 respostas

@ Noticia

@ reportagem
@ Entrevista
@ Charge

@ Memes

FAGCA MAIS UMA ESCOLHA ©

28 respostas

Gifs 9 (32,1%)

Podcasts 10 (35,7%)
Anungcio publicitario
Propaganda
0 2 4 5} 8 10
Marque a opgao de sua preferéncia
28 respostas
@ Conto
@ Cronica
@ Historia em quadrinhos
@ Poemas

@ Musica
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Escolha mais um género &

28 respostas
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@ Narrativa de aventura
@ Narrativa de enigma
@ Mito

@ Mamgas

@ Poema visual

Fonte: gréaficos Google Forms - arquivo da pesquisadora

Com isso, apds todos os estudantes terem respondido, compilamos os resultados

que estdo expostos no Quadro 11.

Quadro 11: Resultado da consulta sobre os géneros textuais

Questdes/colocacdes
1° lugar
Questdo n® 3

2° lugar
Questdo n°1

3° lugar
Questdo n°1

4° lugar
Questdo n°4

5° lugar
Questéo n°2

6° lugar
Questdo n® 3

Resultado obtido

Alternativas
Conto, crbnica, historia em
guadrinhos/HQ, poema, musica.

Noticia, reportagem, entrevista, charge e
memes.

Noticia, reportagem, entrevista, charge e
memes.

Narrativa de aventura, narrativa de
enigma, mangas e poema visual.

Gifs, podcast, anuncio publicitario e
propaganda.

Conto, crbnica, historia em
quadrinhos/HQ, poema, musica.

Resultados
Mdsica
53,6%

HQ e Mangas
53,5%

Memes
46,4%

Narrativa de
aventura
42,9%
Noticia e
Reportagem
39,3%
Podcast
35,7%

Fonte: planilha Google Forms - arquivo da pesquisadora com base nos resultados.

Para a selecdo dos géneros textuais, determinamos 0S seguintes critérios, o

primeiro, o mais escolhido em cada questdo; o segundo, agrupamos em fungéo de suas

caracteristicas, campos de atuacdo. Usamos estes critérios em funcdo da quantidade de

estudantes e formagao dos grupos.
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5% acdo: apresentacgdo dos resultados

Para que todos consultassem os resultados obtidos, informamos por meio de
mensagens postadas no grupo do WhatsApp (Figura 11) com fotos dos resultados e
também textos escritos, porém percebemos que poucos estudantes visualizaram as

postagens devido ndo terem acesso a internet e celular em tempo e local acessivel.

Pesquisadora: Quem conseguiu observar os resultados no grupo?
Resposta coletiva: eu... (poucos estudantes)

Estudante XD: eu ndo estou no grupo, professora.

Estudante XL.: Também ndo estou ainda, estou arrumando meu
celular.

Com isso, construimos um cartaz expondo os resultados e levamos para a sala para
que os estudantes pudessem ter acesso e consultar de forma presencial e clara os
resultados apresentados por meio dos graficos produzidos, como resultado final, pelo
Google Forms.

Conversando sobre os resultados

Pesquisadora: Qual foi o género mais votados, pessoal?

Resposta coletiva: podcast ...

Pesquisadora: e depois, quais foram os outros mais votados?
Resposta coletiva: Memes, reportagem, HQ e Mangas, musica.
Estudante XV: O que é HQ?

Resposta coletiva: Histéria em quadrinhos!

Estudante: qual a diferenga de manga?.... Tem diferenga?

Estudante XL: tem...

Pesquisadora: Entdo, quero que 0 grupo que saiu com esse género
faca a pesquisa para nés sabermos, combinado?

Estudante XC: Musica, nossa, quem escolheu isso ...? Quando vamos
comecar a fazer o Escape Room?

Pesquisadora: Vamos pesquisar sobre o género primeiro, XC. Vocés
observaram gue os mais escolhidos foram: Narrativa de aventura,
podcast, meme, reportagem, musicas, HQ e Mangas?

Agora, sabe aqueles grupos que vocés formaram?......

Apds a conversa sobre os resultados, alguns estudantes se direcionaram para 0s
cartazes para observarem melhor como ficaram os resultados, como se retrata na Figura
11. Eles discutiram entre si sobre quem poderia ter escolhido cada género
textual/discursivo e observaram os primeiros colocados em relagdo aos géneros.
Consideramos que essas atitudes demonstram o envolvimento dos estudantes com suas

acoes.
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Figura 11: Registro do momento das conversar sobre os resultados
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Fonte: arquivo da pesquisadora.

62 acdo: escolha dos grupos

O objetivo dessa acdo foi escolher os grupos, democraticamente, dando maior
oportunidade e respeitando a afinidade entre os participantes, desse modo permitimos que
0s participantes tivessem a liberdade para formar os grupos entre si. Como relata Gomes,
(2000), ensinar é uma pratica “que se propde dirigir as trocas educativas para orientar
num sentido determinado as influéncias que se exercem sobre as novas geracoes.
Compreender a vida da sala é um requisito necessario para evitar a arbitrariedade na
intervengdo”. (SACRISTAN; GOMEZ, 2000, p. 81).

Assim sendo, durante a formacéo dos grupos ndo houve apontamento ou indicagao
de participantes por parte da pesquisadora. Nesse momento, eles mesmos, com
autonomia, formaram os grupos durante a aula e, apenas passaram 0S nomes dos
participantes para a professora. No total, somaram-se seis grupos que foram nomeados da
seguinte maneira: grupo 1, 2, 3, 4, 5 e grupo 6, obedecendo a ordem de formacéo.
Observamos que resultou em grupos com caracteristicas de aprendizagem iguais entre 0s
participantes, porém distintas nas formagdes gerais de cada grupo, resultando em grupo
dos motivados, grupo dos estudantes com dificuldades de aprendizagem, grupo dos
atualizados e conectados com as tecnologias, assim por diante.

Essa foram as percepgdes que tivemos logo apos a formacdo dos grupos, porém
essa percepcdo foi se desfazendo a medida que os grupos realizavam as suas

apresentacdes, demonstrando novos resultados em suas atua¢fes, como boa interacéo,
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superacdo da timidez, percepcéo critica dos pontos a ser melhorado, dominio satisfatorio
do contelido estudado, além da capacidade para selecionar e produzir os textos ineridos
nos trabalhos.

Segundo Sancristan e Gomez (2000), a atuacdo na sala de aula dos estudantes e
dos grupos que nela se manifestam, “tem muitas formas diferentes de ser e¢ diversos
modos de manifestacdes em virtudes das trocas e interagdes que se produzem, tanto na
estrutura de tarefas académicas como nos modos de relagdo social que se estabelecem”.
(SACRISTAN, GOMEZ, 2000, p .81). Essas diferencas possibilitam novas producdes de
conhecimento, novas formas de compreensdo e novos pontos de interacdo que resultam

em aprendizagem.

7% acdo: sorteio dos temas a serem pesquisados

O objetivo dessa acdo foi sortear os géneros textuais escolhidos durante a votacao
pelos estudantes no Google Forms. Por meio de uma conversa com os estudantes, fomos
identificando os motivos de terem escolhido as opcGes de género textual/discursivo que
Ihes interessava, dentre elas: ja terem visto em algum lugar, gostarem de ler, fazer parte
de sua rotina ou ser mais acessivel. Segundo Bazerman (2005), com o passar do tempo,
“reconhecemos muito rapidamente quando um texto pertence a um ou outro tipo familiar,
geralmente porque reconhecemos algumas caracteristicas textuais que nos sinalizam que
tipo de mensagem pode ser aquela”. (BAZERMAN, 2005, p. 30). Para se comunicar no
cotidiano sdo utilizados varios meios de comunicacdo que contam com 0S inUmeros
exemplos de género textual/discursivo.

Assim, para realizar o sorteio, registramos 0s nomes de cada género
textual/discursivo ja escolhido pelos estudantes, por meio do Google Forms, em uma
folha de papel, recortamos, dobramos e deixamos bem dispersos sobre a mesa.
Registramos na lousa para ficar visivel para os estudantes quais seriam 0s géneros textuais
que fariam parte do sorteio.

Para a realizacdo do sorteio, escolnemos um participante de cada grupo que
pegaram, simultaneamente, cada papel no momento ordenado pela pesquisadora. Essa
acdo foi necessaria para garantir que o evento fosse equiprovavel, isto é, com a mesma
probabilidade de ocorrer. Alguns estudantes ficaram preocupados, pois queriam
exatamente o género textual/discursivo que tinham escolhido no formulario, mas o sorteio

nédo Ihes garantia a escolha feita anterior.
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Podemos citar, como exemplo, o estudante XR que ndo queria ser sorteado com
outro género se ndo fosse o género Podcast e, por isso, simulou pegar um dos papeis para
ver qual era o género textual/discursivo registrado. Por esse motivo, foi preciso que a
pesquisadora se posicionasse proximo dos participantes e da mesa onde estavam os papeis
do sorteio, coordenando 0 momento exato em que pegariam todos, ao mesmo tempo, 0s
seus papeis, sem que nenhum se antecipasse. A seguir temos o registro do momento do

dialogo.

Pesquisadora: Nés vamos sortear agora... cada grupo vai ter um
género para pesquisar. Venha a frente um representante de cada grupo
para fazer o sorteio... pose vir... XR, T., C., V., I. ... est4 faltando mais
um.

Estudante XR.: é do meu grupo, professora.

Pesquisadora: Ent&o pode vir vocé.

Estudante XR.; que grupo o seu em XC!!(R. ironizou o fato de os
participantes do grupo do C. ser faltosos).

Pesquisadora: vamos pessoal.... quando eu falar a palavra “peguem”,
todos pegam ao mesmo tempo. Combinado?.... 1...2....3.... podem
pegar!

Para os estudantes, 0 momento foi de muita interagdo, alegria e ansiedade. Eles
comentavam sobre as possibilidades das construgdes dos trabalhos. A Figura 12 flagra o

momento do sorteio com a presenca dos representantes de cada grupo

Figura 12: Sorteio dos temas

¥ %\l‘?ﬁmxn\

IS

Fonte: arquivo da pesquisadora.
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Apbs o sorteio, tivemos o seguinte resultado: 1° grupo, apresentaria o trabalho com
0 género podcast, 2° grupo, com o género musica, 3° com o género HQ e mangas, 4°
grupo, com o género memes, 5° grupo, com o género noticias e reportagem e, o ultimo, o
6° grupo, com o género narrativa de aventuras.

Com o sorteio realizado por cada representante dos grupos, entramos em acordo
sobre como e quem deveria apresentar primeiro. Seguimos a ordem numeérica dos grupos
com 0 apoio de todos os presentes na aula. Desse modo, tivemos 0 seguinte acordo, 0s
grupos n° 1 e 0 n° 2 apresentariam primeiro os seus trabalhos, em seguida os grupos n°3

e n%4, e, 0s grupos n°5 e n%, finalizaram as apresentacdes.

82 acdo: investigacao sobre os géneros

O objetivo desse momento foi conversar sobre os temas e observar o andamento
das producdes, além de identificar possiveis dificuldades e confirmar se as atividades
estavam sendo produzidas de maneira correta, pois 0s estudantes ndo traziam novos
guestionamentos acerca das investigacdes. Segue 0 registro de uma conversa com
participantes de dois grupos sobre o género textual/discursivo Narrativa de aventura e 0

género textual/discursivo Memes:

Pesquisadora: E ai pessoal, estdo pesquisando? O que vocés ja
encontraram?

Estudante XT.: Muita coisa professora, eu sei, s6 ndo sei falar...kkkk...
é muito legal!

Pesquisadora: pessoal o que vocés pensaram quando marcaram o
género no formulario?

Estudante, X1.: Marquei porque eu gueria fazer o que escolhi.
Pesquisadora: E vocé, 1., por que escolheu o seu género no formulario?
Estudante: Escolhi mangd, porque as historias séo diferentes.
Pesquisadora: E vocé, L., qual género escolheu e por qué?

Escolhi Memes porque é engracado e divertido.

Pesquisadora: € vocé, P., qual escolheu?

Estudante: Escolhi mdsica, porque gosto.

Pesquisadora: E ai, R. j& pesquisou sobre seu género?

Estudante XR: NAO professora, ndo gostei do género que saiu para
Nosso grupo....

Pesquisadora: N&o, entdo vamos ver o que podemos fazer. Ok!

Constatamos que a estudante XT é dedicada e comprometida, no entanto tem
dificuldades em dialogar ou se expressar corretamente sobre as atividades, e ainda €
timida e insegura. Para facilitar o didlogo fizemos varios apontamentos e comentarios

durante as aulas, incentivando o desenvolvimento de sua oralidade.
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Ap0s conversar com estudante XR e identificar o seu problema, resolvemos ter,
novamente, outra conversa com todo os estudantes, informamos para eles que quem nao
gostou do tema em que foi sorteado, poderia fazer a troca, até mesmo poderiam trocar de
grupo. No entanto, apos serem orientados, os estudantes entenderam que era melhor
permanecerem no Memo grupo e ndo trocarem os géneros textuais, mesmo nao sendo o
de sua preferéncia, pois a maioria ja tinha dado inicio aos estudos, buscando videos
informativos e fazendo leituras de textos sobre o tema.

Diante desse acontecimento, o estudante XR concordou em continuar com seu
género textual/discursivo sorteado, pois ndo pretendia trocar de parceiros, pois se
conheciam ha muito tempo. Essa decisdo também foi compartilhada por todos os outros
grupos. Nessa condicdo, segundo Péres Gomez (2005, p. 155), “a qualidade da
aprendizagem depende definitivamente dos contextos de aprendizagem, porque 0S
aprendizes reagem de acordo com a percepcao que tém das demandas provenientes do
contexto e das situagdes concretas as quais tem de responder”. Para o0 estudante XR, era

melhor permanecer com os colegas do que realizar a troca do género textual/discursivo.

92 acdo: construcdo e apresentacdo dos mapas mentais

Nesse momento, tivemos por objetivo chamar a atencdo dos estudantes para as
ferramentas tecnoldgicas. Para isso, enviamos no grupo um primeiro link” de um Escape
Room educativo para que pudessem jogar e se familiarizar com a atividade. No entanto,

nem todos conseguiram acessar e realizar, o que ficou perceptivel no dialogo.

Estudante XV: Professora o link t& bugando meu celular.

Estudante XA: Pra mim o site pede para mim logar. em uma conta a
cada click que dou na tela.

Estudante XL: 0 meu ndo quer abrir, fica bugando, toda hora que eu
tento entrar, a pagina reinicia e vai para o comeco, toda hora.
Pesquisadora: o que é bugado?

Resposta coletiva: Bugado e quando volta para a leta inicial... E meio
que travado, quando trava .... Fica travando....

Nesse momento, fizemos uso da oportunidade para dialogar com eles sobre algumas
palavras (bugado, login, click) que estavam pronunciando e que sé eram utilizadas no
campo das tecnologias. Além disso, observamos que a turma necessitava de referéncias

para desenvolver as suas atividades, com isso, para exemplificar, criamos e postamos no

" encurtador.com.br/hrHN2
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grupo do WhatsApp® um cartaz feito no aplicativo Canva.® Também enviamos videos e
audios contendo informac0es sobre as atividades da pesquisa e as regras do grupo. Logo
em seguida, apds essas agdes, percebemos maior envolvimento, motivacao e criatividades
entre os estudantes.

Posteriormente, modificando as formas de realizacdo das atividades e para
promover a aprendizagem, propusemos o envolvimento com as ferramentas digitais,
pedimos que pesquisassem, assistissem e postassem no grupo videos tutoriais com 0s
temas: 1-como utilizar o Word, pois servirias para as producbes dos trabalhos; 2-
aplicativos para fazerem cartazes, com 0s homes dos participantes dos grupos.

Essas tarefas foram bem-sucedidas, pois um representante de cada grupo construiu
os cartazes online sem nenhuma dificuldade. Nos cartazes, inseriram 0s nomes dos
géneros textuais do qual pesquisavam e dos colegas participantes dos grupos. Cada grupo
escolheu um participante para fazer o cartaz e postar no grupo do WhatsApp. A
ferramenta mais utilizada pelos estudantes para as producgdes dos cartazes online foi o
aplicativo Canva, mas varios outros foram utilizados pelos estudantes como Caput, Vlog
Star (editor de video), Power Point e Word.

Durante as producdes, apenas o estudante XC membro do grupo que foi sorteado
com o género textual/discursivo masica, optou por fazer o cartaz utilizando o Word. A
realizacdo dessas atividades ja produzia significativa mudancas na forma dos estudantes
se comunicarem e produzirem seus trabalhos. Nesse contexto, “¢ necessario considerar
seriamente o papel das ferramentas e plataformas pelas que trafegam a informacao,
porque constituem, sem duvida o fator central da mudanga” (PEREZ GOMEZ, 2015, p.
28). Portanto, com elas séo estabelecidos novos formatos de se desenvolver as tarefas.
Para registro das atividades, demonstramos a Figura 13.

8 Aplicativo de troca de mensagens.
® Ferramenta visual/editor gréafico gratuito que permite criar artes de forma facil.
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Figura 13: Registro dos cartazes online criados pelos alunos
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Fonte: acervo da autora.

Essa acdo foi significativa, pois possibilitou aos estudantes a memorizacdo dos
nomes dos participantes do grupo, além de maior aprendizagem e utilizacdo de uma
ferramenta tecnoldgica (Canva), que ndo conheciam. Desse modo, a cada atividade
realizada pelos estudantes, proporciondvamos oportunidades para adquirirem mais
conhecimento e uso das ferramentas tecnolédgicas provocando mudanga no jeito de
aprender e inserindo os estudantes em um ambiente educacional atualizado. Com isso,
ressaltamos que a “posig¢@o do individuo no que diz respeito a informagéo define seu
potencial produtivo, social e cultural, e até mesmo chega a determinar a excluséo social
daqueles que n&o sio capazes de entendé-la e processa-la”. (PEREZ GOMEZ, 2015, p.
17). Assim, acreditamos que esse potencial serd& maior ou menor dependendo do
envolvimento do estudante.

Durante as producdes dessas atividades, os estudantes relataram que foi fécil
utilizar os aplicativos e que poderiam fazer mais atividades, inserindo video, imagens e
varios textos. Observamos que a cada atividade produzida, com o auxilio desses
ferramentais digitais, os estudantes se achavam mais capazes e atentos, além cessarem as

declaragfes de que ndo sabiam, ou que ndo davam conta, ndo mais demonstrando
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incerteza e inseguranca para usarem os aplicativos. Contudo, ja interrogavam de outra
forma, isto é, quando deveriam fazer as proximas atividades.

Nesse contexto inovador/tecnolégico atual, para muitos estudantes, a
aprendizagem se torna mais significativa e traz oportunidade de reconstrucdo do
conhecimento.

Segundo, Péres Gomez (2015),

A relevancia socializadora dos modelos e contextos de préaticas nos
quais o individuo se socializa durante toda a sua vida deve se igualar a
qualidade dos contextos de aprendizagem escolar em que esses
individuos submergem em praticas educativas relevantes, poderosas e
criativas. Apenas contextos novos de praticas inovadoras e relevantes
para 0 sujeito podem oferecer a oportunidade de mudanca e
reconstrucdo dos sujeitos. Por isso, é tdo decisiva a forma como
organizamos e constituimos os cenarios e ambientes de aprendizagem
na escola ou em outros espacos educativos. (PEREZ GOMEZ, 2015, p.
157).

Em seguida, em nova conversa com 0s estudantes abordamos 0s assuntos que

dariam inicio ao momento de apresentacdo das atividades que eles estavam construindo

sobre os géneros textuais/ discursivos. O que fica evidente do dialogo.

Pesquisadora: pessoal, ja podem discutir com os colegas e
participantes de seu grupo sobre como vao apresentar os trabalhos
com os géneros textuais, como vao fazer as atividades e apresentacdes.
Estudante XC.: pode ser no Power point, professora?

Pesquisadora: Claro, pode ser, XC.....

Estudante XV.: O que é isso? Eu nem sem mexer....

Estudante XC.: professora, ndo vou apresentar ai na frente ndo, nao
dou conta. Tenho vergonha.

Estudante XM: Professora, pode gravar um video? Acho que fica
melhor a gente gravar um video, pode ser com o celular?.... Porque o
nosso é Podcast.

102 acdo: Producéo de questdes/atividades pelos estudantes

Ao iniciar essa acdo, tivemos como objetivo estabelecer o processo de construgao
das atividades da pesquisa. Nessa ocasido, os desafios foram se intensificando, os grupos
apresentaram grande dificuldades com relacdo ao entrosamento e cooperagao entre 0s
participantes, mesmo sendo formados democraticamente a partir de suas proprias
escolhas.

Outro desafio pertinente, diz respeito a apropriacdo das informacdes sobre as

apresentacdes. Os  estudantes demonstravam  preocupacdes,  questionavam
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constantemente sobre como e o qué deveriam fazer, demonstrando ddvidas, mesmo sendo
esclarecidas varias vezes. Isso acontecia sempre que recebiam novas orientacdes e
informacdes sobre a construcdo das atividades, ou ainda, referente as primeiras
informacdes sobre os géneros textuais/discursivos. Os estudantes ndo assimilavam as
explicacbes com seguranca, com isso procuramos evidenciar as informagcfes com mais
didlogo, durante as aulas, postagem de mensagem informativas no grupo do WhatsApp e
também acrescentando atividades complementares. Dessa maneira, Vvisavamos a
compreensdo dos estudantes em ralacdo aos novos passos a serem realizados.

Novos problemas surgiram quando percebemos que o0s estudantes apresentavam
grandes dificuldades de aprendizagem referente aos contedos trabalhados em Lingua
Portuguesa, inclusive, os contetdos especificos dos géneros textuais/discursivos. Assim
sendo, pensamos em reforcar as instrucdes elaboramos um roteiro sugestivos com
perguntas orientando sobre quais poderiam ser as informacOes necessarias para fazer
parte dos trabalhos a respeito dos géneros textuais.

Com isso, possibilitamos que os estudantes desenvolvessem a pesquisa sobre o
género textual/discursivo escolhido de forma adequada e esclarecedora contendo as
informacBes mais indicadas, registradas nos roteiros. Inicialmente, para expor as
perguntas sobre 0s géneros textuais, escrevemos na lousa as questdes: onde é usado? Para
que serve? Qual a tipologia (Narrativo, descritivo, dissertativo, injuntivo, expositivo);
qual linguagem predomina? (verbal, ndo verbal, informa ou formal); qual a finalidade?
Onde é mais usado?

Assim, apds o registro na lousa, pedimos para 0s estudantes escreverem em Seus
cadernos, Figural4, e consultarem sempre que estivessem pesquisando e elaborando os
textos que fariam parte dos trabalhos. Posto isso, enquanto registrdvamos, fomos
dialogando com os estudantes, explicando e esclarecendo possiveis duvidas que surgiam
sobre 0s géneros textuais e a construgdo dos trabalhos. Posteriormente, estas questdes
foram inseridas no grupo do WhatsApp onde os estudantes, também, poderiam se manter
conectados coma as informacdes e exporem suas duvidas, que seriam respondidas pela
pesquisadora e/ou pela orientadora.

Para socializagdo dos participantes, o grupo do WhatsApp foi configurado de

maneira em que todos os participantes poderiam enviar suas mensagens/questoes.
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Figura 14: Registro do roteiro no caderno e no grupo de WhatsApp
16 de junho de 2022
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Fonte: registro da pesquisadora.

Dando sequéncia aos estudos, ainda determinamos que o0s estudantes
pesquisassem e assistissem, no Google, a varios videos sobre o tema género
textual/discursivo, do qual cada grupo foi sorteado, para que melhor conhecesse sobre 0s

assuntos que fariam parte dos seus trabalhos.

112 acdo: Apresentacdes dos trabalhos sobre 0s géneros textuais

Nesse momento, o objetivo foi exemplificar e demonstrar uma atividade
semelhante as atividades que eles apresentariam, fazendo com que eles entendessem
como poderiam realizar as apresentacfes das suas atividades. Nesse contexto,
compreende-se que “0 problema principal que se coloca para o enfoque de treinamento
de habilidades na escola é a necessidade de vincular a formacdo de capacidades ao
conteudo e ao contexto cultural em que essas habilidades e tarefas adquirem significado”
(PERES; GOMEZ, 2015, p. 68). Sabemos que no cotidiano o estudante se desenvolve
no contexto cultural realizando tarefas significativas em funcdo de um propdsito que o
determina como individuo membro de uma sociedade.

Durante o processo de construcao dos trabalhos, observamos que 0s grupos tinham
dificuldades para iniciar as exposi¢cdes e apresentacOes dos seus trabalhos, pois se
apresentavam inseguros e indecisos no que diz respeito aos procedimentos que seriam
usados para as apresentacbes, mesmo com as explicacdes registradas na lousa e as

instrucdes verbais realizadas anteriormente. Para melhor orienta-los, produzimos uma
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apresentacdo usando Slide no Power Point contendo um género textual/discursivo
diferente dos escolhidos por eles, o género Narrativa de enigmas.

Nessa atividade, abordamos todas as questfes indicadas para elaboragdo dos
trabalhos que eles deveriam produzir. Desse modo, realizamos a apresentacdo
demonstrando e exemplificando como poderiam construir e apresentar os resultados de
suas pesquisas. A partir disso, durante a apresentagédo, percebemos maior compreensao,
mais assimilagdo e esclarecimento por parte dos estudantes, além de maior disposi¢do dos

estudantes para as execucdes dos trabalhos. O que fica claro no dialogo:

Estudante XY: ja sei como fazer professora, vou fazer e te mandar por
e-mail para a senhora ver se esta tudo certo.

Estudante XV: Eu vou fazer hoje e te mandar....

Resposta coletiva: Ahh, é facil...

Com isso, os estudantes entenderam melhor como poderiam estar realizando as
apresentacoes, pois participaram de um momento semelhante. A Figura 15 informa o

primeiro slide da apresentacé&o.

Figura 15: Foto do slide da apresentagéo

NARRATIVA DE ENIGMA

0 género narrativa de enigma é mais complexo

N de ser compreendido pelo leitor e traz sempre a

ideia de um crime a ser desvendado. Ao longo
da trama, o detetive tenta colher pistas que

N — possa leva-lo ao culpado.

Fonte: registro da pesquisadora.

122 acdo: apresentagOes dos estudantes

Nesse momento, tivemos como objetivo obter e analisar os resultados adquiridos
pelos estudantes durante seus estudos, as apresentacoes e produgdes dos resultados das
pesquisas. Jacobini (2004) nos diz que em uma apresentacao oral tem-se como intengédo
a valorizardo perante os demais estudantes do esforgo despendido pelo grupo e a

vinculacdo com os contetidos curriculares do material obtido. Nesse sentido, acreditamos
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que essa opcao sera importante para a trajetdria académica e profissional dos estudantes
mesmo que seja de uma maneira inicial.

Em principio, combinamos que 0s primeiros grupos apresentariam os trabalhos no
dia 17/06/2022, porém chegando a data marcada, os trabalhos ndo estavam prontos para
apresentacdo, pois 0s membros dos grupos néo estavam conseguindo se entrosar e dividir
as tarefas a serem apresentadas. O grupo da musica ndo conseguiu finalizar o trabalho e
0 grupo do podcast ndo gravou seu video que concluia o trabalho, exemplificando o
género textual/discursivo do seu grupo.

Um dos motivos notificados foi a distancia entre os participantes, pois eles tinham
dificuldade em se reunirem em casa fora do horario de aula. Sendo assim, propusemos
que eles fizessem a gravacdo durante o horério de aula, periodo em que eles se
encontravam sem nenhuma dificuldade, assim entramos em acordo.

Para que eles gravassem seus videos, escolhnemos um local reservado, pois 0s
estudantes apresentavam timidez e indecisdo para iniciar as gravacfes, no entanto
conseguiram com éxito efetuar o trabalho de forma satisfatéria, logo apds a segunda
tentativa. Com isso, observamos que os &nimos foram se modificando e apds a primeira
gravacdo percebemos o sentimento de capacidade e interesse fazendo parte da realidade
dos estudantes. Assim, para darmos sequéncia as atividades, remarcamos novas datas para

0s grupos efetuarem suas apresentacdes.

3.2 Apresentacéao dos trabalhos

Apresentacédo do grupo n° 1- Género podcast

Figura 16: Grupo que apresentou o trabalho do género textual/discursivo Podcast

Fonte: registro da pesquisadora.



95

A apresentacdo do grupo iniciou-se com um video projetado no Datashow e
construido no aplicativo Vlogstar, uma ferramenta de edicdo de video. Os estudantes
tiveram dificuldade em se posicionarem no espago reservado para a apresentagédo, pois
apresentavam muita timidez, mas aos poucos foram adquirindo seguranca e conseguiram
fazer a leitura dos textos e explicar as imagens que faziam parte do video. Apresentaram
também o video que tinham gravado explicando o que é 0 género textual/discursivo
podcast.

ApoOs a apresentacdo, algumas criticas foram levantadas pela turma e pelos
préprios componentes do grupo, uma delas foi que o video estava muito curto e que
poderia ter mais informacg6es. Apos essas constatacdes os participantes do grupo pediram
para refazer o video complementando as informacdes e em seguida enviar para a
professora/pesquisadora ou postarem no grupo do WhatsApp. Nesse instante, percebemos
que a estudante XM que anteriormente se apresentava muito timida e insegura ja
conseguiu se destacar apresentando sua parte de forma desinibida e confiante.

A apresentacdo desse trabalho revelou uma novidade, a de que todos os estudantes
presentes ndo tinham conhecimento sobre o género textual/discursivo Podcast. Isso

resultou em grande interesse por parte dos estudantes em gravar mais videos.

Apresentac¢do do grupo n°2 - Género: Musica

Figura 17: Grupo que apresentou o trabalho do género textual/discursivo Musica

Fonte: registro da pesquisadora.
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Para essa apresentacdo, a construcdo dos slides foi feita pelo estudante XC,
compilando as informacdes enviadas para ele pelos demais componentes do grupo. O
programa utilizado foi PowerPoint. Posteriormente o estudante enviou a apresentagao em
PDF por e-mail para que a pesquisadora corrigisse eventuais desvios ortograficos. O
estudante justificou-se que, com a revisao pela professora, ele se sentiria mais seguro para
apresentar. O estudante ainda nos relatou que nédo teve dificuldades para utilizar as
ferramentas (PDF, word, Powerpoint). Nesse grupo, os participantes demonstraram que
a adversidade maior estava em pesquisar e montar o texto do trabalho e ndo em usar as
ferramentas tecnoldgicas. Compreendemos que, em um trabalho como esse, 0s estudantes
tém a chance de vivenciar saberes e conhecimentos por meio de realizagdes concretas que
articulam teoria e pratica.

Durante a apresentacdo, os estudantes colaboram entre si, dividindo as leituras de
forma colaborativa. Porém, ao iniciar a apresentacdo percebemos as mesmas dificuldades
apresentadas no grupo anterior, isto é, timidez e inseguranca. Mas, ao longo de toda a

apresentacdo, esses obstaculos foram se desfazendo.

Apresentacdo do grupo n° 3 — Género textual/discursivo: HQ E Mangas

Figura 18: Grupo que apresentou o trabalho dos géneros textuais HQ/Mangas

Fonte: registro da pesquisadora.
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Da mesma forma, o grupo apresentou de forma colaborativa, dividindo as tarefas
como leitura e explicacdo dos pontos principais do trabalho que foi produzido em forma
de video na ferramenta Canva.

Nesse grupo, somente a estudante XA nao conseguiu realizar sua parte, pois
apresentou grande timidez que a impossibilitou de fazer a leitura. Outro ponto em
destaque foi que apenas dois dos estudantes do grupo tinham conhecimento prévio sobre
0 género textual/discursivo Mangés. Eles destacaram as diferencas entre HQ e mangas,
trazendo maior interesse sobre o tema para 0s demais estudantes, que ficaram
entusiasmados para fazerem a leitura dos mangéas disponiveis na biblioteca da escola e

ainda, buscaram encontrar em formato online.

Apresentacdo do grupo n°® 4 — Género textual/discursivo: Memes

Figura 19: Grupo que apresentou o trabalho do género textual Memes

TENTANDO TIRAR UMA
FOTO BONITA

Fonte: registro da pesquisadora.

Esse grupo surpreendeu em sua apresentacdo, apds notificarmos para eles que a
realizacdo da apresentacdo resultaria em nota para aprovacdo no bimestre. Ademais,
notificamos que eles poderiam optar por apresentarem usando as ferramentas
tecnoldgicas ou serem avaliados pelos meios tradicionais (teste impresso). Apos essa
ultima notificacdo, os participantes decidiram, imediatamente, e se organizaram para

realizar a pesquisa e apresentarem seus resultados.
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Para surpresa, obteve-se o melhor desempenho dos participantes, pois
apresentaram um trabalho bem feito, coerente com o0 tema e os participantes nédo
apresentaram timidez. Criaram um o trabalho bem elaborado ligando as informagdes com
as imagens inseridas de forma coerente e objetiva. O trabalho foi produzido por meio do
aplicativo Canva com a se¢do de apresentacao e cartazes que a ferramenta disponibiliza
para 0s USUarios.

A apresentacdo resultou em momentos divertidos e descontraido o que é
provocado pelo tema apresentado. A apresentacdo dos estudantes resultou em maiores
interacdes, como o sentimento de descontracdo e a motivacdo que os levou a criarem

NOvVos memes com temas vivenciados no momento.

Apresentacdo do grupo n° 5 - Género textual/discursivo: Noticia e reportagem

Figura 20: Grupo que apresentou o trabalho dos géneros textuais Noticia/reportagem

Fonte: registro da pesquisadora.

Esse grupo foi composto por 5 estudantes, com as seguintes particularidades:
apresenta laudo nomeado de Autismo Ligeiro; ndo realizou e/ou frequentou as atividades
escolares durante a Pandemia por falta de acesso a internet e falta de transporte para
buscar o PET-Plano de Estudo Tutoreado; também, durante o ano letivo e anos anteriores
a Pandemia o estudante ndo frequentava as aulas regularmente por falta de transporte;
toma medicamento, mas 0s responsaveis ndo se pronuncia sobre seus problemas e nédo
apresentaram laudo para a escola; ndo foi alfabetizado no periodo adequado, (0s
responsaveis sao safristas); sdo faltosos e apresenta dificuldades, pois a familia muda
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constantemente. No entanto, gostam muito de utilizar as ferramentas tecnoldgicas digitais
de informagé&o.

Os estudantes construiram a apresentagdo no word, porém o texto ndo apresentou
informacdes suficientes, com isso foi necessario auxilia-los com explicacdes
complementares, logo ap6s a apresentacdo, dando maiores esclarecimentos sobre o0s
géneros textuais/discursivos que o trabalho abrangia. Logo depois, para exemplificacéo e
conclusdo da apresentacdo do trabalho, os participantes apresentaram video simulando
um jornal com um apresentador e um repdrter trazendo uma noticia. Nesse instante,
destacaram-se, pois eles explicaram de forma satisfatéria o tema noticia/reportagem.
Destacamos que eles foram os protagonistas no video.

E importante destacar que a producio e gravacio do video produziu melhores
resultados no desenvolvimento de suas aprendizagens. Os estudantes falaram bem sobre
0 tema e ndo apresentaram nenhuma dificuldade ao representarem seus papeis durante a
gravacdo do video. Notificamos que esses estudantes sdo auxiliados pela professora de
apoio, dentro da sala em horario de aula e pela bibliotecaria aplicando aulas de
alfabetizacéo.

Apresentacdo do grupo n° 6 - Género textual/discursivo: Narrativa de aventura

Figura 21: Grupo que apresentou o trabalho do género textual/discursivo Narrativas de
Aventura

& 6o08 bye!

arrativas de
.. Aventura

Fonte: registro da pesquisadora.
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A apresentacdo desse trabalho também foi realizada por meio do aplicativo Canva
e do aplicativo CapCut®®, um editor de videos. Os estudantes criaram o video com o0s
templates do aplicativo Canva e como os outros fizeram a exposicao e leitura dos textos
inseridos na apresentacao para toda a sala. O texto do trabalho foi completo e informativo
apresentando imagens coerentes com o tema. No entanto, nesse dia, faltaram alguns
participantes do grupo e 0s que apresentaram ndo conseguiram argumentar de forma clara
para 0s colegas que estavam presentes.

Observamos, novamente, muita timidez e inseguranca, porém nos surpreendemos
com suas habilidades ao utilizarem e produzirem os trabalhos utilizando as ferramentas

tecnoldgicas digitais que tinham aprendido a usarem naquela ocasido.

3.3 Consideragoes

Podemos inferir que as atividades desenvolvidas possibilitaram identificar a
desenvoltura dos estudantes e ainda propiciamos aos estudantes maior conhecimento e
aproximacdo dos conceitos sobre 0s géneros textuais/discursivos.

Os géneros textuais/discursivos vdo além de seu formato textual, fazem parte do
modo como os seres humanos formalizam as suas ideias, suas falas sobre qualquer
assunto, suas atividades sociais. Eles se modificam e se materializam conforme a
necessidade de interpretar os contextos sociais de circulacdo, producdo e comunicacéo,
apropriando-se das formas e condigbes exigidas e resultando, por exemplo, em
mensagens, posts em redes sociais, também em entrevistas de emprego, artigos cientificos
e tantos outros exemplos. Assim, a “presenca das tecnologias digitais em nossa cultura
contemporanea cria novas possibilidades de expressdo e comunicacdo” (LORENZI,
PADUA, 2012, p. 37). As autoras ressaltam que as tecnologias digitais est&o introduzindo
um novo modo de comunicagdo com a criagdo e uso de imagens, de som, animacao e a
combinacdo dessas modalidades.

Assim, ap0ds a Ultima apresentacdo, informamos para 0s estudantes que na proxima

aula poderiam fazer um relatorio expondo sobre o que acharam desse tipo de aula e de

10 Aplicativo gratis para editar video no celular da Byte Dance, empresa dona do TikTok. A plataforma
conta com diversos recursos que permitem fazer filmes cheios de efeitos de transicao, filtros, textos, faixas
de 4udio e outros elementos para usuarios que desejam um resultado criativo.
https://filememo.info/sobre/10324/0-que-significa-capcut
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atividade, no entanto, para nossa surpresa, muitos deles ndo aguardaram a préxima aula
e, rapidamente, escreveram bilhetes registrando suas opinides em pequenos recortes de
papeis expostos na Figura 22 e na Figura 23. Esse ato foi suficiente para compreendermos
como as atividades estavam sendo processadas pelos estudantes que faziam parte da
pesquisa.

Figura 22: Coletanea de registros dos relatos dos estudantes em forma de bilhete

Fonte: acervo da autora.
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Figura 23: Cartaz e mensagem dos estudantes postados no grupo WhatsApp

Voce
yela e

Ipresentoy e acharam de fazer

¢s=20 atividade, O que aprenderam, o §

Foi bom de mais foi muito facil

achei uma experiéncia muito boa ':’?—' J
| © .
| 0 aplicativo que nds usamos foi
. viog star

T - )‘.
| voet e
“ Me conte tudo. Estou cunosa

0 podcast e uma informacdo uma
conversa um bate papo online &5

Gostel demais da experiéncia e
quero aprender mais sobre o

podcastes

Fonte: acervo da autora.

Com isso, confirmamos que as atividades estavam sendo eficientes no seu papel
motivacional e que produzimos nos estudantes a satisfacdo por meio de uma abordagem
presente em contexto inovador. Além disso, 0s estuantes indagavam constantemente,
demonstrando muito interesse sobre qual e como seriam as proximas atividades.

Desse modo, destacamos o que ja foi confirmado por Pérez Gomez (2015), que as
novas geragdes “tém ao seu alcance a possibilidade de consumir, buscar, comparar,
processar, avaliar, selecionar e criar informagdes, por meio das redes sociais” (PEREZ
GOMEZ, 2015, p. 27). Por conseguinte, devemos compreender que 0s textos se convertem,
em parte, em produtos comunicadores de experiéncias, usando, palavras, imagens,
movimentos, hipertextos, além de outros meios de criacdo e producdo. Assim, diante de
tantos recursos o que necessita é trabalhar a organizacéo dessas partes.

Sempre ao final de cada apresentagdo complementavamos as informacdes sobre
0S géneros textuais, por meio de conversas com o0 intento de que os estudantes se
apropriassem dos conhecimentos necessarios sobre cada tema (género textual/discursivo)
gue seu grupo construiu. Com isso, proporcionando uma revisao dos contetdos.

Apds os trabalhos serem apresentados, eram postados no grupo do WhatsApp 0s
resumos com fotos e videos dos grupos e dos trabalhos, juntamente com os participantes,
0 que permitia atualizacdo para os estudantes que tinham faltado e revisdo para 0s

presentes na aula. Eles aprovavam e demonstravam entusiasmo ao verem os resultados.
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Anuncidvamos também as proximas apresentacfes. As exposicdes dessas
informagdes permitiam que todos retomassem o0 momento das apresentacOes e
comentassem entre si sobre os momentos mais interessantes desenvolvendo novas ideias,
sobre como poderiam apresentar os proximos trabalhos.

A partir da 112 acdo, percebemos aumento das responsabilidades, do entusiasmo,
do comprometimento e da valorizagdo dos trabalhos tanto dos participantes que ja tinham
apresentado como dos que apresentariam posteriormente.

Observamos ainda grande motivacdo dos estudantes ao reverem seus trabalhos
nos registros das fotos e videos. Alguns estudantes identificavam desvios e/ou erros em
ralacdo as gravacoes (imagens e falas) dos contetidos e eles mesmos propunham fazer as
corregdes, tais como regravar novos videos.

Ao longo das apresentacdes, observamos que os estudantes ouvintes eram
parceiros durante as apresentacdes dos colegas, pois agiam com maior atencdo e quietude,
diferente de quando as aulas eram no formato tradicional, ou seja, quando o professor
atuava como principal divulgador dos contetdos curriculares.

No inicio, identificamos dificuldades como a falta de argumento ou de pronuncia
de acordo com o padrdo formal da lingua portuguesa, ndo conseguiam usar as palavras de
forma correta. Para melhorar essa situacdo usamos muito a oralidade, dialogando e
fazendo comentéarios e lembretes para que os estudantes pudessem articular suas ideias e
conseguissem se expressar melhor, apresentado suas respostas.

Ao final das apresentacGes, identificamos mudancas de comportamento e de
postura dos estudantes, como mais atencdo no momento da fala da pesquisadora; menos
timidez; desinibi¢do e mais argumentagdo. Muitos que ndo queriam aparecer em fotos e
videos ja conseguiam postar com autonomia suas fotos no perfil do grupo do WhatsApp.

Informamos que nem todos os grupos conseguiram realizar as produgdes nas datas
marcadas, porém todos conseguiram produzir dentro dos seus limites e apresentaram em
outros dias. Os problemas mais evidentes foram a falta de acesso as ferramentas
tecnoldgicas, pois apenas 3 estudantes tém computadores em casa e conhecem sobre
ferramentas digitais. A maioria produzia as atividades por meio de seus aparelhos
celulares.

Nesse contexto tecnologico, a escola estd passando por reformas e ainda néao
temos laboratorio de informatica estruturado para funcionamento. Porém ja esta sendo

projetado e planejado em um espago amplo e com boa iluminagdo.
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Percebemos o aumento do conhecimento absorvido pelos estudantes em relacao
aos géneros textuais/discursivos, fazendo diferenciagdo da turma em ralacdo aos
estudantes das outras turmas do oitavo ano, pois os estudantes participantes da pesquisa
conhecem e compreendem melhor os géneros textuais/discursivos: podcast, memes,
Narrativas de aventuras, masica, noticia/reportagem, HQ/mangas. Uma vez que estdo

envolvidos com o contelido abordado.

3.4 Apos as apresentacdes

122 acdo: pos apresentacdo: 0s mapas mentais

Nessa acdo pretendiamos contribuir para a assimilacdo dos conhecimentos ja
apresentados para os estudantes. Para isso propusemos a constru¢do dos mapas mentais.
Segundo Camargo e Daros (2018, p. 81) “os mapas mentais procuram representar com o
méaximo de detalhes possivel, a relacdo conceitual existente entre informacgdes que
normalmente estdo fragmentadas, difusas e pulverizadas em textos curtos ou longo”. Os
autores destacam que se trata de uma ferramenta para ilustrar ideias e conceitos, dar-lhes
formas e contexto, tracar as ralacdes de causa efeito, simetria e/ou similaridade que
existem entre elas e torna-las mais palpaveis e mensuraveis, sobre as quais se possa
planejar acdes para alcancar objetivos especificos.

Nesse sentido, o objetivo nessa acdo foi manter os estudantes conectados e
facilitar a assimilacdo dos conhecimentos e das novas informacdes, pois percebemos essa
dificuldade nos estudantes. Nesse sentido, propusemos que eles criassem mapas mentais
abordando as caracteristicas especificas de cada género textual/discursivo, contidas nos
trabalhos que eles produziram.

Desse modo, com o auxilio das ferramentas que eles ja tinham utilizado antes,
Canva, Vlog star, Caput e word eles criaram e postaram no grupo do WhatsApp 0s mapas

mentais, Figuras 24 a 27, para visualizacdo e leitura participantes.



Figura 24: Mapa mental do grupo: género textual/discursivo —
narrativas de aventura
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Figura 26: Mapa mental do grupo: género textual/discursivo -
Narrativas de aventura

Figura 27: Mapa mental do grupo: género textual/discursivo- Podcast
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Fonte: acervo da autora.

Com essa acgdo foi possivel aos estudantes memorizarem as caracteristicas dos
géneros textuais, possibilitando uma forma de sintetizar essas caracteristicas, ordenando,
organizando e associando as ideias. E importante destacar que os estudantes buscaram de

forma auténoma orientagdes de como construirem os mapas mentais.
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3.5 Preparacéo para Produgéo do Scape Room

132 acdo: construcao do formulario

Em complemento as atividades de assimilacdo, ainda propusemos que 0S
estudantes elaborassem perguntas relativas ao género textual/discursivo pesquisados por
cada grupo. Essas perguntas foram inseridas no Google Forms por eles, formando um
questionario para ser respondido por toda a turma.

No processo de criacdo do formulario escolnemos dois representantes de cada
grupo para construirmos o questionario, visto que a escola sé oferecia, no momento, dois
computadores. Durante a construcdo do formulério, percebemos que os estudantes
apreciaram a realizacdo da atividade, pois estavam escrevendo as perguntas que 0s
colegas responderiam. QOutro ponto que podemos destacar € que ao escreverem e
inserirem as perguntas no formulario observamos que os proprios colegas faziam as
correcBes ortogréficas das palavras digitadas, ensinavam uns aos outros como e quando
deveriam abrir novas se¢Oes no formulério, produzindo assim um momento de reviséo e
maior aprendizagem entre 0s estudantes numa perspectiva colaborativa.

Para darmos inicio a construgdo do questionario, acessamos o Gmail*! construido
para a uso da turma e, durante a atividade, perguntamos para os estudantes se alguém ja
sabia navegar pela tela inicial e onde estava o app do Google Forms. O estudante XC
disse que ja sabia e mostrou onde se localizava. Na sequéncia, informamos que eles
mesmos poderiam dar inicio acessando o Google Forms, criando um novo formulario e

inserindo as primeiras perguntas. O que é evidenciado no dialogo a seguir.

Pesquisadora: podem comecar a inserir as perguntas, e criar as op¢oes
de escolhas. Vamos fazer de maltiplas escolhas, vocé deve criar trés
alternativa erradas e uma correta. Nao vou falar as alternativas....
Estudante XC: Nossa, que massa, a sala vai fazer e responder?
Pesquisadora: sim, todos vao responder, depois que enviarmos no
grupo do WhatsApp.

No momento de inserir as perguntas no Google forms:

Estudante XX: nossa, ndo sei usar muito o teclado.

11 "pesquisaescaperoom@gmail.com” <pesquisaescaperoom@gmail.com>
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Estudante XC: professora, preciso de ajuda néo sei colocar 0s acentos
usando o teclado.
Estudante XC: eu sei € assim....

O estudante XC auxiliou os colegas a escreverem as perguntas usando o teclado,
corrigindo os erros ortograficos e mostrando onde se localizava as teclas desconhecidas
para os colegas.

Ressaltamos que durante a constru¢do do formulério percebemos que alguns
estudantes ainda ndo conheciam/dominavam o Google Forms, por isso necessitavam de
auxilio parainiciar e concluir a atividade. Esse trabalho foi feito pela pesquisadora e pelos
proprios colegas que ja dominavam o uso da ferramenta. Essa agd0o, como as outras,
produziu muito interesse e entusiasmo deixando-os ansiosos para finalizar e
posteriormente responderem as questdes criadas por eles e pelos colegas. Alguns
estudantes relataram que foi a atividade mais prazerosa de se fazer, muitos queriam fazer
novamente.

Assim, ap0s a construcdo do formulario, enviamos o link no grupo do WhatsApp
da turma. Com isso, para que 0s estudantes respondessem com autonomia e
individualidade, optamos por utilizar o celular da pesquisadora durante a aula com o
monitoramento feito pela professora de apoio. Desse modo, 0s estudantes acessavam o
grupo do WhatsApp, entravam no link'? do formulario/questionario e respondiam as
questdes de forma individual, sem nenhuma interferéncia dos colegas ou pessoas mais
préximas. Assim que todos responderam, analisamos os resultados apresentados e
gerados pela planilha do Google forms. Os resultados foram excelentes, pois 0s estudantes
acertaram mais de 90% das questdes.

No entanto, observamos que o0s estudantes que chegaram depois das
apresentacdes, devido a mudancas de sala e/ou de cidade, ndo obtiveram bons resultados.
Por ndo terem realizado as atividades juntamente com cada grupo sobre os géneros
textuais/discursivos, ndo participarem das acbes (Figura 28), que fazem parte do

desenvolvimento da pesquisa, ndo conseguiram responder/marcar as respostas corretas.

12 hitps://forms.gle/3vbaMWCN7Ai9bWKA7
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Figura 28: Sequéncia de grafico dos resultados do formulario/questionario

1-Onde & usado o género textual musica?
0/ 22 respostas corretas

durante o veldrio .—1 (4,5%)

durante a aplicag@o de uma
prova

0 (0%)

durante o show ou festas

no trabalho ‘1 (4,5%)

0 5 10 15 20

20(90,9%)

2-Tema Podcast: qual a linguagem mais usada nesse género textual
0/ 22 respostas corretas

informal

12 (54,5%)

formal

nem uma das alternativas

12,5

3- Podcast: Para que serve?
0/ 22 respostas corretas

Para despertar sentimentos
Para transmitir uma noticia 16 (72,7%)

Para ensinar uma receita

Para crescimento de bebes

20

4- Quem usa o género textual Memes?
0/ 22 respostas corretas

criangas de dois anos [—0 (0%)
bichos de estimagéo|—0 (0%)
usodrios da internet

19 (86,4%)

pessoas que nio tem acesso a
tecnologia

20



5- Principal caracteristica dos Memes

0/ 22 respostas corretas

imagens engragadas

historias dividida em quadrinhos

um texto muito curto

tem um personagem heroi

—3 (13,6%)

-0 (0%)

-0 (0%)

0 5 10 15

6- sobre género HQ e Mangas: Qual a semelhanga entre HQs e Mangds?

0/ 22 respostas corretas

apresentam textos separados por,
quadrinhos
sio textos instrucionais —1 (4,5%)
n&o tem imagens —1(4,5%)
linguagem formal[—0 (0%)
o 5 10 15

7-Noticia e reportagem:

0/ 22 respostas corretas

O detahameto dos fatos

as imagens desfocadas

a linguagem apresentada

os titulos do texto

Reportagen é mais detalhada e
noticia é resumida em textos p...

0

Qual é adiferenga entre Noticia e Reportagem?

—1 (4,5%)
—3 (13,6%)
-2 (9,1%)

—1 (4,5%)

5 10
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19 (86,4%)

20

- 20(90,9%)

20

15 (68,2%)

15

Fonte: grafico gerado automaticamente no Googles Forms a partir das respostas.

142 acdo: Construcdo da

narrativa - Storytelling

Para construirmos a narrativa, optamos pela producéo coletiva com a participagéo

dos estudantes. Assim, durante a aula, organizamos as carteiras em formato de “U” (meia

lua) com os estudantes mais proximos da lousa. Esse tipo de formacao proporciona aos

estudantes maior interacdo e entusiasmo para participar e para dialogar e expor suas

ideias. Registramos o roteiro na lousa com apontamentos, como personagem, cenario,

propostas, desafios e desfecho (quadro 12), que orientavam a sequéncia das informacdes

que resultariam na narrativa condutora dos desafios inseridos no Escape Room.



Titulo da narrativa
Personagens/cenério

Proposta

Desafios

Desfecho
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Quadro 12: A narrativa

Composicao da Narrativa

A procura do livro
Max e Livia estudante de uma na escola.

Encontrar o livro que contém toda a matérias das questdes.

1- Passar pelos guardas das escolas.

2- Passar pelas cadmeras sem ser visto.

3- Encontrar a sala da biblioteca.

4- Encontrar o livro em meio a muitos outros.

5- A biblioteca mudou de lugar.

6- Estudar a matéria.

7- Encontrar o livro com as respostas.

8- Guardar a palavra-chave que libera o Escape Room.

Todos conseguem entrar de férias ao mesmo tempo.

Fonte: elaborado pela pesquisadora

Nesse instante, os estudantes demonstraram maior iniciativa e propuseram

mudancas que foram dando formato a histéria que eles mesmos construiram,

coletivamente, com organizagdo da ideia promovida pela pesquisadora. Para

evidenciarmos o momento, propusemos que todos gue estavam presentes anotassem 0s

registros em seus cadernos, assim todos teriam a narrativa e nao ficariam ociosos apenas

ouvindo os que mais dialogavam e se posicionavam sobre as partes da narrativa.

O dialogo seguinte apresenta o inicio das falas e apresentacdo das ideias pelos

estudantes.

Pesquisadora: Pessoal, vamos responder juntos as questdes para
construirmos a narrativa. Qual sera o tema que usaremos?

Resposta coletiva: Vamos encontrar um livro....

Pesquisadora: por que um livro? Pra qué?

Estudante XC: para acharmos a resposta das perguntas que vamos
responder!!! Rsss

Resposta coletiva: é mesmo professora......

Pesquisadora: é melhor encontra a matéria para estudar, ndo???
Resposta coletiva: E... isso mesmo....

Estudante XR: vamos fazer o cenério aqui na escola, professora. (...)
Estudante XC e XT: Estudantes entrando a noite na escola sem que
seja visto pelas cameras. Passando pelo guarda sem ser visto.
Estudante XR: Encontrar a sala onde esta a chave da biblioteca.
Estudante XR, XD, XA: Decifrar o enigma que indica onde a chave
esta e qual é a verdadeira.
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Resposta coletiva: A biblioteca mudou de lugar...... encontrar a sala no
segundo andar do prédio......Encontrar o livro com as respostas.

Observamos que os estudantes tinham muitas ideias relacionadas com o que
vivenciavam. Leituras feitas durante as aulas e 0 momento das trocas dos livros do projeto
de leitura desenvolvido na escola; mudanca do local da biblioteca em funcéo da reforma
feita na escola; a preocupacdo em alcancar a pontuagdo necessaria do bimestre; ndo
ficarem de recuperacdo; finalizando o ano letivo sem pendéncias. As ideias eram muitas,
mas eles mesmos chegaram a um acordo apds ouvirem as criticas apresentadas pelos
préprios colegas.

Nessa acdo foi possivel observar a organizacdo da histéria, conforme nos orienta
Camargo e Daros (2018, p.112), pois os estudantes ndo apenas relataram a situacao. Eles
procuraram “revelar insights e experiéncias que representaram a situacéo, o problema e a
solugdo que encontraram de modo real”. Para concluirmos com objetividade, optamos
por uma narrativa curta registrando as principais ideias abordadas pelos estudantes.
Apresentamos o resultado da narrativa.

Storytelling do Escape Room

Os irmédos Max e Livia, faltaram muito durante o ano, por
iSso estdo com os cadernos incompletos. Mas eles precisam de
toda matéria para fazerem os ultimos trabalhos de lingua
portuguesa e ndo ficarem de recuperacao.

Na biblioteca, tem um livro com todo o contetdo, mas os
horarios de aula j& terminaram. E eles precisam do livro! Eles
tém que pegar até amanha.

O primeiro desafio que eles encontraram é despistar o0s
guarda da escola, pois estudante ndo entram na escola depois do
horario (17:00).

O segundo desafio é ndo ser filmado pelas cameras, pois
a diretora pode ver no outro dia.

O proximo desafio é encontrar a biblioteca, pois ela ndo
€ mais no mesmo lugar, depois das reformas. Depois de encontra
a biblioteca, ainda teremos que encontrar o livro em meio a
muitos outros, estudar a matéria, ter guardado todas as letras
gue encontraram ao passar por cada desafio, elas resultariam na
palavra-chave.

Depois que todos os desafios forem superados e o livro
estiver em mao, podemos ficar tranquilos e estamos todos
aprovados e aproveitando as férias. (Estudantes do 8%no III).
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Vale destacar que, ao criar 0s personagens, assim como a historia, os estudantes
foram sugerindo caracteristicas para os personagens; conflitos; obstaculos e desafios que
0s personagens deveriam superar; imagens desenhos e descri¢des dando mais subsidios a
historia.

Nessa acdo foi possivel perceber o desenvolvimento de competéncias tal qual
enunciado por Camargo e Daros (2018 p. 111) competéncias tais como: “argumentacdo
oral e escrita, criatividades, cooperacdo e colaboragdo e empatia”, caracteristica
essenciais pares se trabalhar em equipe de modo colaborativo. Ademais, foi o espaco de
que os estudantes se expressaram naturalmente, de modo espontaneo e aberto a certa da

composicao da narrativa.

3.6 A construcdo do Escape Room

152 acdo: A construcdo das secdes pelos representantes dos grupos

Para a construcdo do Escape Room, escolhemos trés representantes um de cada
grupo, levando em consideracdo a quantidade de computadores disponiveis no momento
pela escola. Apenas trés computadores estdo disponiveis, pois a escola esta recebendo
novos equipamento e novas instalacbes de rede de Internet, um processo que se
desenvolve lentamente. Desse modo, para efetuar a criacdo do Escape Room, realizamos
0 revezamento dos estudantes, escolhendo apenas trés representantes por vez durante
intervalos de aula da pesquisadora.

Optamos por criar e desenvolver a atividade no Google forms, por ser um servigo
gratuito, de facil acesso e que exige simples automatizacdo das partes do Escape Room.
Outro critério para a escolha do Google forms foi o conhecimento ja estabelecido por
parte dos estudantes, pois eles ja tinham trabalhado com a ferramenta durante a pesquisa,

criando questdes nas acoes que elaboramos para a realizagcéo da pesquisa.

132 acdo: construcao do formulario
Ao iniciarmos a atividade, os estudantes demostraram muita criatividade,
disposicdo e motivacgdo para criarem o Escape Room. Constantemente demonstravam

variacdo de ideias em ralacdo a criacdo dos cendrios de cada se¢do, sendo necessario que
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interviéssemos e organizassemos com apontamentos, principalmente, na escolha das
imagens que fariam parte da narrativa e de cada desafio. Assim, para estabelecer a
organizagdo, propusemos que primeiramente eles encontrassem as imagens para cada
desafio/cenario, as quais seriam inseridas nas secdes e salvassem em uma pasta com o
objetivo de facilitar a producdo do cenério e das secdes. Ainda, propusemos que 0S
estudantes também poderiam utilizar o aplicativo de cria¢do de cartazes (Figura 29) para
montar as mensagens que informariam quando a resposta estaria “certa” e/ou “errada”
apos a marcacao das questdes inseridas em cada desafio. Para isso, utilizamos o aplicativo

Canva.

Figura 29: Cartazes (certo/errado) construido pelos estudantes

TENTE NOVAMENTE

VOCE ERROUGD

@

RESPOSTA
Acho que nao CORRETA!

etendeu. Continue jogando &
Tente
novamente.

7/ N

T ——

Fonte: registro da autora.

Alguns estudantes se destacaram nas producdes dos Escape Rooms, procurando
imagens que combinassem melhor com o tema, também sugerindo que as questdes

deveriam ser mais dificeis para os colegas responderem. Também se destacaram nas
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elaboracdes sendo ageis no passo a passo e demostrando boa memoria, além de muita
atencdo e bom desenvolvimento na criacdo das segdes que fazem parte das se¢des do
Escape Room.

Destacamos ainda que os estudantes interagiram dentro do conteddo fazendo as
correcdes gramaticais dos proprios colegas e debatendo a respeito das questdes que fazem
parte dos desafios. E importante ressaltar que essas sdo competéncias fundamentais na
formacgéo dos estudantes.

A criacdo do Escape Room, por parte dos representantes de cada grupo, foi um
trabalho produtivo, visto que eles ja tinham manuseado a ferramenta em outras atividades.
Restou apenas a producdo das secOes onde eles criariam os desafios. Assim, o primeiro
Escape Room desenvolvido serviu de exemplo para 0s outros estudantes criarem um
Escape Room individual, pois determinados estudantes optaram por criarem o seu proprio
Escape Room. Concordamos por entendermos que estaria contribuindo com sua
aprendizagem e por ser este um processo colaborativo, onde estudantes podem opinar

sobre o processo.

3.7 A concluséo coletiva em sala de aula com todos os estudantes

O objetivo dessa acdo foi compartilhar com os demais estudantes que ainda nao
haviam participado do processo de constru¢do. Também, como objetivo de avaliar e, se
necessario, reconstruir o Escape Room.

Apresentamos por meio da projecao na tela do retroprojetor, acessando o Gmail,
a fim de que eles jogassem e em seguida finalizassemos o produto juntamente com todos

0s estudantes presentes na figura 30.
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Figura 30: Estudantes finalizando o Escape Room
Ul

i

Fonte: Registro da pesquisadora.

3.7.1 O Processo de producéo do Escape Room

Representantes de cada grupo participaram da construgdo do Escape Room
criando as se¢des, conforme cada género textual/discursivo pesquisado anteriormente. As
secBes foram criadas em sequéncia no mesmo formulé&rio/documento priorizando a
presenca de cada representante, desse modo eles inseriam as questdes construidas durante
a 13%acdo, fazendo pequenas retificacbes observadas por eles mesmos. Também inseriam
as imagens e videos que melhor se encaixava no tema género textual/discursivo proposto.

Sobre suas caracteristicas, podemos registrar que o Escape Room apresenta uma
estrutura digital, com uma narrativa desafiadora e cenario relacionado com o tema, que
motiva os estudantes a cumprirem o desafio.

Apresenta urgéncia para encontrar um livro para dois colegas. Em sua estrutura

foram inseridos os elementos: enigmas (as questdes de mdultipla escolha que precisavam
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ser respondidas corretamente); Feedback instantaneo a cada enigma desvendado. O
feedback ocorre apresentando o acerto ou erro e ainda a pista (letras embaralhadas que
forma uma palavra-chave) para concluir o jogo e sair do Escape Room. Para concluir o
projeto, apresentamos o0 Escape Room para todos os estudantes durante a aula onde eles
fizeram suas contribuicdes.

Destacamos que nem todos os estudantes presentes no momento, tinham acesso
ao primeiro Escape Room, que foi construido e apresentado, pois, por varios motivos
(auséncia), alguns estudantes nao participaram da construcao das se¢des do Escape Room.
Embora o produto ja estivesse pré-construido propusemos aos estudantes que todos
tivessem acesso para completarmos com os ajustes finais. Sugerimos que os estudantes
interessados poderiam responder as questdes individualmente ou de forma coletividade,
para, desse modo, podermos concluir os desafios e sair do jogo.

Nesse momento, alcangamos 0 maior ponto da interacao e atencdo dos estudantes,
enguanto os mais despachados respondiam, os mais timidos ficavam concentrados
anotando as letras que formariam a palavra-chave para finalizar o jogo e sair da sala do
Escape Room. Durante as tentativas de eliminar os desafios, a maioria acertavam as
questdes e poucos ndo conseguiam acertar, quando isso acontecia, a turma toda revisava
as questdes, podendo, desse modo, assistir aos videos explicativos dos contetdos e
prosseguir refazendo as respostas e alcangando a superagédo dos desafios.

Apos completarmos os desafios e finalizar o jogo Escape Room, propusemos um
momento de avalicdo. Perguntamos aos estudantes o que poderiamos modificar ou
acrescentar para melhorar o Escape Room. Neste momento ndo existem ideias ruim ou
absurdas, pelo contrério, elas devem ser encorajadas e estimuladas. Esse foi um momento
de grande envolvimento dos estudantes, pois as ideias fluiram rapidamente. Prontamente
destacaram suas sugestdes, como aumentar os desafios; inserir questao surpresa; colocar
as letras da palavra-chave fora de ordem; inserir mais video/animacéo, etc.

Esse foi um momento de desenvolvimento de ideias, pensamentos, reflexdo e
tomada de decisdes, caracterizando um verdadeiro trabalno em equipe. Assim, as
contribuigdes resultaram na finalizagcdo de um produto mais bem elaborado, com melhor
qualidade e criativo, construido de forma colaborativa pelos estudantes.

O Escape Room demonstrado na figura 31 € a estrutura principal do jogo. Nele €
visivel todas as secGes construidas pelos estudantes. Essa estrutura ndo € visualizada no

momento da realizagéo da atividade, enquanto o estudante responde as questdes e supera
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os desafios. Somente quando o estudante acessa o link para jogar o Escape Room é
apresentado o formato final, sem as varias se¢fes. As se¢des de erros e acertos so séo
visualizadas a partir de cada resposta marcada dando sequéncia aos desafios e conduzindo

0 estudante para o desfecho final no Escape Room.

Figura 31: Sequéncia de ilustracdes da estrutura do principal-Google forms/Escape
Room

S
WM
Segao 1de 16 ®
. 2
UMAAVENTURA COM OS GENEROS ~ ™
TEXTUAIS/DISCURSIVOS o
Descrigao do formular =
A PROCURA DO LIVRO ID

Os irméaos, Max e Livia, faltaram muito durante o
ano, por isso, estdao com os cadernos incompletos.
Eles precisam de toda a matéria para fazerem os
trabalhos de lingua portuguesa e nédo ficarem de
recuperagéo no final do ano.

Na biblioteca tem um livro com toda a matéria,
mas o horario de aulas ja terminou e a escola s6
abre amanha.
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Precisamos ajuda-los a pegar esse livro. Mas, ndo se esquecam que na ID
biblioteca ndo tem apenas um livro.

TODoE I(EECHCDOODDOCDEEnNEDBOR
pur N | |
T GiE
= g
h | g . BN
ss Aviso importante! ==
o T i
ad Para cada resposta correta vocé e
N | recebera uma letra que formara uma EE
= palavras-chave. Essa palavra devera i
ser escrita na Gltima pergunta. S6
!- assim conseguira sair do jogo. e
=l [E] i
=2 — €]
PY. e

0 primeiro desafio sera passar pelos guardas sem ser visto. Para isso acontecer responda a
primeira questdo. Qual é a principal caracteristica do género textual/discursivo, Narrativa de
Aventura?

Descreve agfes de um personagem representado por um herdi.
Descreve um ambiente de paisagens diferentes.
Descreve um personagem

Descreve as caracteristicas dos personagens da histéria.



Que pena! Vocé nao conseguiu! ... Precisa voltar na questao e responder novamente,
NAO se esquega de assistir ao video com o tema Narrativas de aventuras.

><

Descrigéo (opcional)

0 guarda esta atento.

Muito bem! Agora guarde uma das letras que formard a palavra-chave, vocé vai

precisar.
Descrig&o (opcional)
RESPONDIDO
Titulo daimagem Conseguimos!
e

Marcamos a
&, resposta certal

z- E® guarda esta
indoem bora.

120
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Nesse desafio precisamos passar pelas cameras. Devemos nos Lembrar que ela nao
desliga, entdo, s6 conseguiremos se acertamos a proxima questao.

TEMA: "PODCAST"

Titulo da imagem

Que tipo de linguagem é mais usada no Podcast? *
L]

Linguagem n&o verbal.
Linguagem informal.
Linguagem verbal.

Linguagem verbal e ndo verbal.

e Aja/ A Informativo
W enero
evadald

Que pena! Significa
Vocé pode revisar esse tema consultando o transmissao
i i COSTUMA ABORDAR
texto informativo. COSTUMA ARORD/

APRESENTA UMA
LINGUAGEM INFORMAL
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FANTASTICO, VOCE CONSEGUIU!

AQUI ESTA MAIS UMA LETRA DA PALAVRA-CHAVE.

Titulo da imagem

Nao podemos perder tempo, vamos procurar a sala da biblioteca. Mas onde € mesmo? Ela
mudou de lugar, estd no segundo andar. Esse é o terceiro desafio. Tema: HQ/MANGAS
Uma das diferencgas entre esses géneros textuais é gue...

S#o lidos por todos os publicos.
Apresentam falas em todas as e balées.
0Os personagens das HQs s&o vistos nos cinemas, dos Mangas nos animes.

N&o tém um estrutura textual parecida.

RESPOSTA ERRADA

RESPOSTA
CORRETA!

Continue jogando &
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Esta indo muito bem. Guarde mais uma letra.

Para encontrarmos o livro ndo sera facil. (3)Sao muitos livros! E ainda, temos pouco
tempo. Precisamos ser certeiros na resposta. Assim encontraremos outra letra e
ficaremos bem proximo do livro.

Tema: Noticia e Reportagem

Assista ao video para relembrar o contetdo.

R
“ Reportagem.

Qual a diferenca entre noticia e reportagem? *
[ ]

Noticia textos maiores e reportagem textos menores.
Noticia € informativa e a reportagem opinativa/mais detalhada.
Reportagem ndo informa, noticia & opinativa do cotidiano.

Reportagem informa a noticia regional.

O
&

®

2

T

INFELIZMENTE, [, =
| =

=




Resposta certal

Encontramos o livro!

Titulo da imagem

Segdo 12de 16

Para completarmos o desafio precisamos estudar essa matéria com muita atengao. A

resposta que marcarmos, no desafio seguinte, provara se estamos estudando mesmo. .

Tema: memes

Eu estudando em casa

Expectativa Realidade

0 memes sdo textos ...

que fazem parte dos textos injuntivos.
que fazem parte da linguagem da internet.
informativos gue encontramos nos livros.

textos que apresentam linguagens formais.

124
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ERRADA!

ACERTAMOS!!! FIM DOS DESAFIOS. JUNTE AS LETRAS QUE GUARDOU E DESCUBRA A
PALAVRA QUE TE LEVOU ATE A BIBLIOTECA.

Descriggo (opcional)

Titulo daimagem

Secéo 15de 16

PARABENS! TODAS AS QUESTOES FORAM RESPONDIDAS CORRETAMENTE. by
Valeu pela cooperacéio! ) Agora Max e Livia conseguirio tirar boas notas e serfio aprovados.

Mas o que serd que ainda temos nesse video? Assista e clique v para a marque proxima para sair ...
Essa nio! Temos mais uma questzo surpresa. © ¥

Enquanto assisti/escuta ao proximo video conseguira acertar a resposta e a atividade sera enviada.
Assim, saira do jogo.

Video sem titulo

VIVA LA VIDA

COLDPLAY
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Quando falamos da combinag&o harmoniosa e expressiva dos sons estamos falando de... *

gritos e cantos

cantar e dangar

“xa-

ESCAPE ROOM

! s MEM?J(%?'\%)V

UMA AVENTURA COM OS GENEROS
TEXTUAIS/DISCURSIVOS

@ miriam.candido@educacao.mg.gov.br (ndo compartilhado) [
Alternar conta

Clique em "Enviar" para concluir.

Voltar m Limpar formulario

O Escape Room dessa pesquisa esta disponivel em: https://forms.gle/iXrggu9t8gTQ5SR8A

3.7.2 Roda de conversa para avaliagdo do Escape Room

Apds todos os estudantes terem realizado a atividade por meio do link inserido no
grupo do WhatsApp da turma e, também, no préprio formulario disponivel no Gmail,
através dos computadores da escola, propusemos uma avaliagdo do Escape Room com
participagdo de todos os estudantes. Para isso, realizamos uma roda de conversa
apresentando questdes, quais sejam: o que vocés tém para dizer sobre o Escape Room? O
que acharam da atividade?

A transcrigdo da fala demonstra as avaliacdes dos estudantes que foram ouvidos

individualmente.


https://forms.gle/iXrggu9t8gTQ5SR8A
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Pesquisadora: pessoal, quero ouvir todos individualmente para
entendermos melhor a atividade. O que vocés tém para dizer sobre 0
Escape Room? O que acharam da atividade que fizeram?

Estudante XT: achei muito legal, professora, no comeco eu ndo estava
acertando, mas depois que li direito e vi os videos, explicando, eu
consegui acertar as questoes.

Estudante XL: achei muito interessante, é uma atividade diferente. A
gente ndo faz desse tipo na sala de aula.

Estudante XV: muito interessante, professora, podemos fazer valendo

nota também?

Pesquisadora: pode, sim.... Quem mais quer falar sobre o Escape
Room?

Estudante XM: é melhor do que a do papel a gente mexe com a
tecnologia.

Estudante XV: é muito interessante, porgue usamos o0 computador.

Assim, ndo identificamos pontos negativos declarados pelos estudantes em
relacdo a construcdo e resolugdo do Escape Room. Para os estudantes, a atividade
simbolizava inovacdo provocando prazer e aprendizagem, eles demonstraram grande
aceitacdo.

Observamos que durante todo o percurso desenvolvido na pesquisa, 0s estudantes
demonstravam preferéncia pelas atividades apresentadas e agiam com muito interesse.
Eram mais atenciosos e prontamente produziam as atividades propostas. Com isso,
compreendemos que as atividades desenvolvidas durante a pesquisa, especificamente, as
15 agdes do desenvolvimento, tendo por concluséo, a construgdo do Escape Room,
proporcionou um aprendizado que contribuiu para a formagdo do conhecimento sobre
géneros textuais/discursivos. Observamos também que a abordagem de experiéncias e
praticas que interagem com a tecnologia digital de informacdo proporciona prazer e

motivacao aos estudantes.

3.8 Andlise geral

Para compor a andlise geral, destacamos momentos e resultados da producao dos
dados que nos ajudaram a responder a questdo da pesquisa: O Escape Room contribui
para o ensino e aprendizagem de géneros textuais de uma turma de estudantes do 8° ano

do Ensino Fundamental de uma escola publica de Perdizes-MG?”
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Rememoramos que a analise foi feita por triangulacdo entre os estudos
Bibliogréficos, a observacéo participante e as atitudes dos estudantes, bem como a analise
foi construida e registrada ao final de cada acdo e o consolidado destas é o que
apresentamos nesse instante é que nossas observacdes e resultados obtidos durante todo
processo das 15 acgdes, a saber: consideracdes iniciais-conhecendo sobre a pesquisa;
apresentacdo da proposta da pesquisa; entrega do TCLE e TALE; a escolha dos géneros
textuais; apresentacdo dos resultados; escolha dos grupos; sorteio dos temas a serem
pesquisados; investigacdo sobre os géneros; construcdo e apresentacdo dos mapas
mentais; producdo de questbes/atividades pelos estudantes; apresentacfes dos trabalhos
sobre 0s géneros textuais; pds apresentacao: os mapas mentais; construcdo do formulario;
construcdo da narrativa; construcdo do Escape Room.

Apdbs concluirmos as trés primeiras acGes, observamos que os estudantes ja
demonstravam grande entusiasmo, pois, para eles, fazer uso das tecnologias digitais de
informacdo era uma novidade. Além disso, 0 uso das tecnologias digitais de informacéo
e comunicagdo como proposta para 0 ensino de géneros textuais digitais/discursivos
propicia oportunidade aos estudantes de aperfeicoarem competéncias e comunicar-se “de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares), para se comunicar por meio das diferentes linguagens e midias, produzir
conhecimentos [...]” (BRASIL, 2018, p. 65).

Ao trabalharmos com as tecnologias digitais de informacgédo observamos mudancas
de comportamentos, nos estudantes, que contribuiam para o desenvolvimento do ensino
e da aprendizagem, trazendo novas perspectivas sobre as atividades e a participacdo dos
estudantes. Nesse sentido, podemos reconsiderar nossas a¢cdes e métodos de ensino com
“o intuito de aprimorar as intervengdes pedagdgicas necessarias, assim como, permitir a
inclusdo de aparatos a partir das sugestoes” (MEDEIRO, 2020, p. 61). Desse modo,
aperfeicoando e atualizando as nossas metodologias e as abordagem de ensino, dando
sentido e integrando o0s estudantes aos avangos tecnologicos que perpassam a
contemporaneidade.

Durante o processo de desenvolvimento das a¢des, constatamos que, para alguns
estudantes, o uso da tecnologia foi novidade, pois utilizaram as ferramentas digitais
(Google Forms, Canva, WhatsApp, Computadores e celulares) pela primeira vez, sendo
necessario o auxilio da pesquisadora e dos préprios estudantes que ja utilizavam as

tecnologias digitais de informacdo, produzindo um trabalho colaborativo.
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Apdés a conclusdo das apresentacdes dos trabalhos sobre os géneros
textuais/discursivos, respectivamente as acGes denominadas: pOs apresentacdo e a
construcdo dos mapas mentais, ressaltamos que o desenvolvimento de competéncias tal
qual, enunciado por Camargo e Daros (2018 p. 11), “argumentagdo oral e escrita,
criatividades, cooperagdao e colaboragdao e empatia” se tornaram parte das atitudes dos
estudantes, fazendo do trabalho em equipe uma pratica colaborativa, em que se
expressaram naturalmente e de forma espontaneo aceitando criticas e eventuais mudancas
que resultaram nas producdes apresentadas por eles.

Atentamos para o fato de que, ao produzirem e realizarem a pesquisa sobre 0s
géneros textuais/discursivos, utilizando as tecnologias digitais de informacdo, os
estudantes se apropriaram com autonomia dos conceitos e das propriedades especificas
referente a cada género textual/discursivo apresentado (podcast, narrativa de aventura,
memes, HQ/mangas, noticia/reportagem e musica), confirmando o que Marcuschi (2008),
apresenta sobre o0s textos de que “os conhecimentos individuais sdo muito importante e
até mesmo, decisivos, ndo s6 como base para a percepc¢do do que esta sendo dito, mas
para, pura ¢ simplesmente, montar um sentido” (MARCUSHI, 2008, p. 242) Sendo um
evento que se apresenta na relacdo interativa e na sua situacionalidade.

Em seguida, na abordagem e pos-abordagem das acBes que resultaram na
construcdo do formulario, construcdo da narrativa e a construgdo do Escape Room.
Observamos que os estudantes tinham muitas ideias relacionadas com o que vivenciavam
e para a producdo da narrativa eles se identificaram com as leituras do projeto de leitura
desenvolvido durante as aulas e a situacdo em que se encontravam, isto é, as prerrogativas
do final de ano letivo. Assim, como afirma Marcuschi (2008), escrever nao € transcrever
0 que estd na mente, essas acoes ndo sdo “aleatdrias nem voluntariosa, mas regrada pelas
vivéncias, pelo controle social e pela cultura. Tanto a escrita como a fala sdo atividades
situadas ao contexto (cognitivo, social, cultural, historico), em que sdo produzidas é parte
integral do ato de escrever ou falar” (MARCUSHI, 2008, p. 243). Assim, nessa pesquisa
se desenvolve por meio das relacdes e das atividades desenvolvidas.

Ao longo de todo o processo, observamos que a cada atividade produzida os
estudantes se apropriavam dos conceitos e absorviam os conhecimentos que pretendiamos
Ihes proporcionar, além disso demonstravam mais seguranca deixando de questionar
tanto e agindo com autonomia ao realizar as atividades. As ac¢Ges desenvolvidas durante

a pesquisa, especificamente a producdo e aplicacdo do Escape Room, produziram um
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contexto dinamico entre a TDICs e os géneros textuais/discursivos apresentado pelos

estudantes, dando para eles uma nova percepcao sobre o uso dos temas.



CONSIDERACOE FINAIS

Compreendemos que o procedimento metodoldgico mais apropriado € questionar
os fatos durante o processo de producao dos dados, seja simples ou complexo e, com isso,
segundo Peres (2015, p. 159) “criar novas ideias ¢ interpretagdes cientificas ¢ artisticas,
experimentar na pratica e usar novos conhecimentos em novos contextos”, apropriando-
se de novas formas para produzir a aprendizagem.

Dessa maneira, para alcangar a proposta de investigacdo, qual seja: “O Escape
Room contribui para o ensino e aprendizagem de géneros textuais/discursivos de uma
turma de estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica de Perdizes-
MG?”, realizamos 15 agdes que contribuiram para construcdo e desenvolvimento da
presente pesquisa, proporcionando multiplas oportunidades de aprendizagem com apoio
de ferramentas tecnoldgicas digitais de informacao que levaram aos resultados finais.

As acdes, bem como as atividades desenvolvidas, foram protagonizadas pelos
estudantes com observacdes e orientagcOes realizada pela pesquisadora, quais sejam: 12,
consideracOes iniciais conhecendo sobre a pesquisa; 22 apresentacdo da proposta da
pesquisa; 3% entrega do TCLE e TALE; 42 a escolha dos géneros textuais; 52
apresentacdo dos resultados; 62 escolha dos grupos; 72. sorteio dos temas a serem
pesquisados; 82. investigacdo sobre 0s géneros; 92. construcao e apresentacdo dos mapas
mentais; 102 producdo de questdes/atividades pelos estudantes; 112. apresentacGes dos
trabalhos sobre o0s géneros textuais/discursivos; 122, Pds apresentacao: 0s mapas mentais;
132, construcao do formulario; 142. construcdo da narrativa e a 152 construcdo do Escape
Room.

No processo de desenvolvimento da pesquisa e realizacdo das acdes, foi possivel
alcancar os objetivos especificos: realizar estudos e levantamento bibliogréafico sobre a
teméatica da pesquisa (tecnologias digitais, gamificacdo e ensino da Lingua
Portuguesa/géneros textuais/discursivos). Nesse contexto, constatou-se estudos e
pesquisas que contribuem com propostas que podem ser utilizadas dentro da sala de aula
pelo professor que estdo demonstradas na secdo Fundamentagdo Tedrica, deste texto.
Assim sendo, foi possivel confirmar que os géneros textuais/discursivos mostram o
funcionamento da sociedade, suas forcas historicas, sociais, institucionais e técnicas;
trabalhar com multiletramentos caracteriza-se como um trabalho que parte das culturas

de referéncia dos estudantes, dos géneros midias e linguagens conhecidos por eles; 0s



132

géneros textuais/discursivos sdo formas textuais escritas ou orais bastante estaveis
histérica e socialmente situadas, que se expressam em designacdes diversas; “sdo
entidades formais, mas sim entidades comunicativas em que predominam os aspectos
relativos a funcdes, propositos, acdes e contedo” (MARCUSCHI, 2008, p. 159).

Ainda sobre os objetivos especificos, temos: elaborar e aplicar o primeiro Escape
Room. Essa acéo possibilitou aos estudantes reafirmar que as atividades com ferramentas
tecnoldgico sdo, de fato, prazerosas e podem contribuir, para a aprendizagem de um
contetdo em lingua portuguesa (género textuais/discursivos); apresentar aos estudantes o
processo de construgdo do Escape Room e os diferentes recursos digitais utilizados; Nesse
momento constatou-se que os estudantes tinham assimilado as especificidades de cada
género textual/discursivo apresentado na 82 agdo (investigacdo sobre 0s géneros);
construir com os estudantes o Escape Room. Nesses Ultimos aspectos, observamos que a
motivacao pelas atividades que abordam ferramentas digitais se torna parte da realidade,
despertando maior interesse e inovacgdo para a realizacdo das atividades e acdes.

Assim, no decorrer do processo, consideramos 0s conhecimentos prévios sobre o
contetido, as habilidades digitais e as disposi¢cdes dos estudantes o que resultou em
maiores interesses e oportunidades para aprender sobre o contetdo, especificamente, 0s
géneros textuais/discursivos. Com isso, notamos maior compreensdo das informacdes,
disposicdo para realizacdo das aces e consolidacdo do tema estudado garantindo o
processe de ensino e aprendizagem.

Essas acOes, em conjunto com o0s estudos e analises realizado pela pesquisadora,
contribuiram para a aquisicdo dos resultados finais que comp&em o objetivo geral, assim
dizendo: compreender as possibilidades para o ensino e aprendizagem de géneros
textuais/discursivos por meio do Escape Room, com estudantes do 8° ano do Ensino
Fundamental de uma escola publica de Perdizes-MG.

Desse modo, consideramos que 0s estudantes aprenderam sobre 0s géneros
textuais/discursivos de forma inovadora, por meio de suas produgdes: Narrativa de
aventura; podcast; noticia/reportagem; mdusica; memes; HQ/mangas. Com isso,
abordaram as caracteristicas, os temas, a formacdo das estruturas de cada género
textual/discursivo, além de outros aspectos especificos de cada género, deixando-os cada
vez mais proximos do contetdo usado no dia a dia.

Ao analisarmos, inicialmente, no primeiro més de aula, identificamos estudantes

indisciplinados, baixa autoestima, apatia e indiferenca pelo conteddo de Lingua



133

Portuguesa, identificamos defasagem na aprendizagem, decorrente de varios fatores
como por exemplo auséncia nas aulas, virem de regides do interior do nordeste onde, nem
sempre havia professores habilitados, e o agravamento da Pandemia do COVID 19.

Observamos que, enquanto as atividades da pesquisa eram desenvolvidas, ocorriam
mudanca de atitude nos estudantes em aspectos gerais, pois agiam com interesse e foco
contribuindo para a realizacdo das acdes e para o desenvolvimento de sua propria
aprendizagem. Agiam com autonomia durante as resolucdes das tarefas dentro e/ou fora
da sala de aula.

Os estudantes, ndo somente compreenderam 0s conceitos de géneros
textuais/discursivos, mas também adquiriram outros conhecimentos que decorreram do
processo de construcdo do Escape Room e o uso das tecnologias digitais de Informagéo,
quais sejam: utilizacdo das tecnologias e os elementos de gamificacdo, elaboracdo de
registros, pesquisar usando ferramentas tecnoldgicas, administracdo e organizacdo do
tempo, trabalho em equipe, realizacdo de apresentacGes, organizar e apresentar suas
ideias/opinifes, serem criticos sobre os trabalhos realizados.

O Escape Room, produzido pelos estudantes, contribuira como recurso didatico-
pedagdgico na apropriacdo dos conceitos referentes aos géneros textuais/discursivo. Os
resultados da pesquisa possibilitardo aos docentes desenvolver um trabalho em que os
discentes sejam protagonistas do processo de construgédo de seu conhecimento, visto que,
ao elaborar o Escape Room, eles estudaram as questfes sobre o género textual trabalhado,
fato que constituira uma aprendizagem dinamica e significativa.

Ponderamos que, para a continuidades de outros trabalhos que as abordagens com
ferramentas tecnoldgica,s sdo passiveis de atualiza¢Ges, pois 0 avan¢o e mudancas fazem
parte da realidade contemporanea. Além disso, em todo processo, evidenciamos que 0
uso das TDICs, na educacdo, € um desafio a ser reconhecido, compreendido e superado,
isto é, vai além, ndo basta promover 0 acesso e utilizacdo das tecnologias e/ou automatizar
as praticas dos métodos e das pedagdgicas tradicionais. E muito mais, precisa-se planejar
e organizar, aproximar e promover dando coeréncia aos conteudos junto ao cotidiano dos

estudantes.
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ANEXOS

ANEXO 01 - Carta de autorizacéo para pesquisa - Escola

AUT QRIZAQAO

Prefeito Virmondes Afonso, Sra. Liliane delC_ D

A diretora da escola, Estadual
randa do

C ~ no uso de suas alribuigdes legais, autoriza a mest

Progama de Mestrado Profissional em Educagdo: Formagdo Docente para a
Educagéo Bésica da UNIUBE - Campus Uberlancia/MG, Miriam

c. ~, brasileira, inscrita no CPF: g4, residente & Rua Ana
Borges de Almeida, n° 671 - Bairro Novo Horizonte, @ realizar pesquisa nesta unidade
escolar para desenvolver o Projeto de pesquisa intitulado “ Escape Room como
possibilidades para ensinar e aprender Géneros Textuais no 6° ano do Ensino

Fundamental”.

Por ser verdade, firmamos o presente instrumento em 03 (trés) vias de igual
teor.

Perdizes, 10 _de_noXormls 2021

Lifiane ®
-

ireto@
D Fa-»’;'}(!co
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ANEXO 02 - Folha de rosto para pesquisa envolvendo seres humanos

m«:ﬂm MINISTERIO DA SAUDE - Conwolha Nacknal da aikls - Comisso Naconal de Ebea em Pesquisa - CONEP
FOLHA DE ROSTO PARA PESQUISA ENVOLVENDO BERES HUMANOS

1. Profatn do Poaguina;
Excapa Rocen oama possiiiacde pacn srwinas o aprendat Géneros Tauals 1o &* ann do Fnelna Fundamental

3. Nimere ds Parsolpantas da Penquina; 30
A, wa | prudbica:

i, Araa da Couhacimpnt:
armhmr mwammm-hunmmuhum

pesoneamsa stV ST

2 E.'a.l

& Moma,

MHIME _)

B CPF; 1. Endoruca (Rua, n%);

| — R: Ana Borges do Amalda Novo Hortzonis Frants PERDIZES MINAS GERAIS 38170000
A Maclonalidads; g, Telalcna: 10, Outro Talafone: |11, Emalt

BRASILEIRD 34991036064 midamcandida outiook.com

Tenno da Gompromlssa: Declars que conheco o cumprinel o3 requisilos da Resclugio CHS 465112 8 5uas complementares. Compromeito-me a
izt os atertals ¢ dados colotados euchisivamontn para 05 fins provislos ho prelocolo o & publcar o8 resulads sejam ees laverdvels ourda.
Acalla aa rasponsabilidades pala condugio claniMica do projats acima, Tenho eidncla qua assa flha serd anemda a0 projets devidaments assiraca
fpor todos ca respansdvals & fark parta intagranta da documeniagia do masme.

o OF 7 02 7 209 Wi 2

¥ -niﬂr'll. :
NSTITUigho PROPONENTE 5.
Bolni e b SR s

12, Noma: 13, CNPJ: 14, Unkiada/Crg:
SOCIEDADE EDUCACIONAL UBERABENSE | 25.452.301/000264

15, Tololona: 16. Outra Telafone:

(34) 33195850

Terma do Compromisso (do responsdvel pela Instituigo ): Declaro que conhega & cumprred o5 requisitos da Resolugio ONS 46612 e suas
Complamantams & como asla insiuicdo Lam condi¢des para o desanvehimanto deste projeto, suloriza sua execugio.

"

e Tl Eamandes cPR C: _ D)
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ANEXO 03 - Oficio de realizacdo da pesquisa

[ l B
U U n | U be PRO-REITORIA DE PESQUISA, POS-GRADUACAD E EXTENSAD

Programa de Pos-graduacao em Educagao Basica - Mestrado Profissional

Oficio: 687/2021
Uberlandia. 01 de setembro de 2021.

Ilma. Sra.

Liliane de F£~ -
Escola Estadual Prefeito Virmondes Afonso
Perdizes- MG

Ref.: Realizacio de Pesquisa de Mestrado

Solicito a V. Sa. autorizacio para que a mestranda Miriam Gomes Caetano Cindido da Silva, R.A.
&7 aluna regularmente matriculada no Programa de Mestrado Profissional em Educacio: Formagio
Docente para a Educacdo Basica, desta Instituigdo, realize sua pesquisa intitulada, Escape Room como
possibilidades para ensinar e aprender Géneros Textuais no 6° ano do Ensino Fundamental, no
periodo de margo a junho de 2022, sob a orientagdo da Prof* Dr® Sandra QT >

Na oportunidade, informamos que a pesquisa tem como objetivo compreender as possibilidades para o
ensino-aprendizagem dos Géneros textuais no ensino de Lingua Portuguesa por meio do Escape Room,
com estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental de uma escola piblica em Perdizes-MG.

Para maiores detalhes segue anexo ao oficio o projeto de pesquisa com seus detalhamentos.

Para eventuais esclarecimentos segue abaixo os dados da Pesquisadora Mirtam Gomes Caetano Candido

da Silva.

RG: I

CPF: 07" =7~ ==~ 1]

ENDERECO: Rua Ana Borges de Almeida, 671 - Perdizes - MG
TELEFONE: (34)99103-9964 ou (34)99216-7164

E-MAIL: mirtamecandida@outlook.com

Apresentamos votos de estima e consideracio.

Atenclosamente,

(halns fukar e g

Prof. Dr. Osvaldo Foo7 07
Coordenador do Programa de Pos-graduagio em
Educacio Basica — Mestrado Profissional

Campus Aeroporio — Av. Nené Sabino, 18071 — B. Universitinio —- 38085-500 - Uberaba - MG - Fone: {34) 3319-5854 ~ Fax: (34) 3314-8010
it wiriubee. b - e-mails: mesirado.engen hafaquirica@uniube br: cocrdenader. me apgeqi@uniube. be
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Anexo 04: TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

@ Uniube

PRO-REITORIA DE PESQUISA, EXTENSAO E POS-GRADUACAO

UNIVERSIDADE DE UBERABA

PERDIZES-MG DE 2021.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Nome do participan (aluno):

Nome do responsavel:

Identificacdo (RG/CPF) do responsavel:

Titulo da Pesquisa: Escape Room como possibilidades para ensinar e aprender Géneros
Textuais no 6° ano do Ensino Fundamental.

Instituicio: Escola Estadual Prefeito Virmonde Afonso
Pesquisadora Responsivel: Mirtam Gomes Caetano Cindido da Silva

Identificacdo: Uniube — Universidade de Uberaba, Awv. Nené Sabino, 1801 — Bairro
Universitario — CEP:  38055-500- Uberaba-MG, tel: 34-3319-8816 e-mail:
cep(@uniube.br

"Um Comité de Etica em Pesquisa (CEP) ¢ composto por um grupo de pessoas que sdo
responsavels por supervisionarem pesquisas em seres humanos gue estio sendo feitas na
mnstitui¢io de ensino superior (UNIUBE) e tem a funcio de proteger e garantir os direitos, a
seguranga e 0 bem-estar de todos os participantes de pesquisa que se voluntariam a participar
da mesma.

{adaptado de http://conselho.saude.gov.br/biblioteca/livros/Manual ceps.pdf)". 2)

Convidamos, seu filho (a): para

participar da pesquisa: Escape Room como possibilidades para ensinar e aprender
Géneros Textuais no 6° ano do Ensino Fundamental na Estadual Prefeito Virmondes
Afonse, no periodo de margo de 2022 a junho de 2022, desenvolvida junto ao Programa
Mestrado Profissional em Educacdo: Formagio Docente para Educacio Basica, na

UNIUBE-UNIVERSIDADE DE UBERABA, Campus Uberlandia.

UNIUBE - UNIVERSIDADE DE UBERABA
CNPI.: 25.452.301/0004-20
Av. Marcos Freitas Costa, 1041 — Bairro Daniel Fonseca — Ubedindia-MG CEP: 38400-328



'@ Uniube

PRO-REITORIA DE PESQUISA, EXTENSAO E POS-GRADUACAO

UNIVERSIDADE DE UBERABA

O Escape room ¢ um jogo desenvolvido em equipe que tem como objetivo a realizacio
de alguma tarefa com tempo determinado, nesta pesquisa utilizaremos o Escape room em
foram de um jogo digital educacional. E uma metodologia que tém muito a contribuir
com o trabalho em sala de aula melhorando o ensino e aprendizagem dos estudantes, pois
o professor pode trabalhar em diferentes formas para ensinar os diferentes conteidos.
Assim, o Escape room serve para a motivagio na apresentacdo de novos contedos e para

o diagnostico da efetividade de contetidos ensinados anteriormete ao jogo.

O objetivo de nossa pesquisa ¢ compreender as possibilidades para o ensino-
aprendizagem dos Géneros textuais por meio do Escape Room, com estudantes do

6° ano do Ensino Fundamental de uma escola piblica em Perdizes - MG.

Esta pesquisa se justifica pois, a Lingua Portuguesa e o géneros textuais estdo presente
em nossa vida no cotidiano e em sala de aula, tem como objetivo a insercio dos
professores e, por conseguinte, dos estudantes em um ambiente onde ja possuem

afinidade. Essa insercdo contribuira para a aprendizagem dos alunos.

Toda pesquisa desenvolvida com pessoas envolve cuidado, assim, resguardaremos a
privacidade de todos os participantes, uma vez que os encontros serdo fotografados e
gravados por meio de uma cimera de celular. Resguardaremos a privacidade de todos os
participantes, utilizando uma tarja na face de seu filho e substuiremos seu nome por

pseuddnimo, para que ndo haja indentificagio.

Para que nio haja perda de confidencialidade, os dados da pesquisa serdo mantidos em
sigilo sob a guarda da pesquisadora em arquivo digital. Fica assegurado que os dados
serio utilizados apenas com fins académicos, tais como apresentagOes em ConNgressos e
publicagdes de artigos cientificos. O nome de seu filho(a) sera substituido por um

pseudénimo e qualquer identificagio (voz, fotos, videos, etc.) sera desfocada.

Pela participagio na pesquisa, seu fillho(a) nio recebera nenhum pagamento, e também
nio tera custo algum. Seu filho podera decidir parar de participar da pesquisa a qualquer

momento, sem nenhum tipo de prejuizo a pessoa de seu filho(a).
Sinta-se a vontade para solicitar, a qualquer momento, os esclarecimentos que julgar
NEeCessarios.

UNIUBE = UNIVERSIDADE DE UBERABA
CNPL.: 25.452.301/0004-20
Av. Marcos Freitas Costa, 1041 - Bairro Daniel Fonseca — Uberlindia-MG CEP: 38400-328
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" Uniube

PRO-REITORIA DE PESQUISA, EXTENSAO E POS-GRADUACAD

UNIVERSIDADE DE UBERABA

Vocé receberd uma via deste termo, assinada pela Equipe, onde consta a identificacio e

os telefones dos pesquisadores, caso vocé queira entrar em contato com eles.

CERTIFICADO DE CONSENTIMENTO

Eu responsavel pelo

aluno(a):

entendo que a pesquisa € sobre a utilizacdo de géneros textuais para elaboragio de Escape
Room como recurso pedagogico.

Assintura do responsavel

Pesquisadora — Mirtam Gomes Caetano Candido da Silva (991039964)

Orientadora do Pesquisa: Prof*. Dra.Sandra G, _~ = _ .5 (99842-1570)

PESQUISADORA:

MIRIAM CZ. , T T

IDENTIDADE: MG-11.279.843 CPF: C_ . ______.

RUA: ANA BORGES DE ALMEIDA, n. 671 - BAIRRO NOVO HORIZONTE
TELEFONE: (034) 991039964 ou 992167164

PERDIZES-MG
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ANEXO 05 - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

@ Uniube

PRO-REITORIA DE PESQUISA, EXTENSAC E POS-GRADUACAD

UNIVERSIDADE DE UBERABA

PERMMZES-M( DE 2021,

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

MNome do panticipante:

Identificasio do participante:

Titule da Pesquisa: Escape Room como possibilidades para ensinar ¢ aprender Géneros
Textuais no 6° ano do Ensino Fundamental.

Instituigio: Escola Estadual Prefeie YVimondes Afonso
Pesquisadora Responsdvel: Mirtam Gomes Cactano Candido da Silva

Identificagiio: Uniube — Universidade de Uberaba, Av. Nend Sabino, 1801 — Bairro
Universitine — CEP: 38055-500 - Uberaba-MG, tel: 34-3319-8816  ¢-mail:

*Um Comité de Etica em Pesquisa (CEP) € composio por um grupo de pessoss que sio
responsivels por supervisionarem pesquisas em seres humanos gue 3o sendo feitas na
inatiiuagde de ensino supenior (UNIUBE) € e a funglo de proteoer ¢ garmntir o direitos, a
sepuranga ¢ o bem-estar de todos os participantes de pesguisa que s¢ voluntanam a pamicipar
da mesena.

(ndaptda de hupteonselho, sude.gov.bribibliotecaliviosManual_ceps.pdf)”™, )

Convidamos a vooé, alune (a)

para participar da pesquis:  Escape Room como possibilidades para coasinar ¢
aprender Generos Textuais ao 6° ane do Ensing Fundamental, no pernodo de margo
de 2022 3 junho de 2022, desenvalvida junio ao Programa Mesirde Profissional em
Educagho: Formagho Docente para Educagio Bistea, na UNIUBE-UNIVERSIDADE [
UBERABA, Campus Uberlindia.

UNTURE - UNIVERSIDADE DE UBERABA
CMPL: 25,452,300 /0004- 210
Av. Marcos Frovtas Costa, 1041 - Brairo Danicl Fonseca = Uberlindia- MG CEP: 38400328
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ANEXO 06

" Uniube

PRO-REITORIA DE PESQUISA, EXTENSAO E POS-GRADUAGAO

UNIVERSIDADE DE UBERABA

Esta pesquisa ¢ organizada pela professora Dra. Sandra Gongalves Vilas Boas, da
cidade de Ubrlandia-MG ¢ pela mestranda Miriam Gomes Cactano Candido, da
ciadade de Perdizes-MG.

Dra. Sandra G. Vilas Boas Prof?* Miniam G. C. C. da Silva

VAMOS SABER COMO A PESQUISA ACONTECERA

Nos iremos conversar sobre  géncros

textuais ¢ Escape Room.

Tudo bem s¢ vocé ndo conhece nada
sobre ¢ss¢ assunto, nds conversaremos ¢

logo vocé perceberd que conhece sobre o

assunto, muito bem.

UNIUBE « UNIVERSIDADE DE UBERABA
CONPJ: 25.452.301/0004.20
Av. Marcos Frestas Conta, 1041 - Bairro Danscl Fomseca - Uberlandia-MG CEP: 38300-328



@ Uniube

UNIVERSIDADE DE UBERABA

PRO-REITORIA DE PESQUISA, EXTENSAO E POS-GRADUACAO

Depois desse bate papo iremos jogar
Escape Room. Nesse momento vocds
serdo  gamers ou  jogadores. E  cu,
professora  pesquisadora,  serei a
mediadorn,

O nosso Escape room ¢ um jogo que
vamos wthilizar o cclular ou o
computador. Vocé¢ serd desafiado a
realizar tarcfas  que lhe entregardo as
chaves para vocé cscapar das salas

virtuass,

Comunicamos, também, que todos os
processos da pesquisa serio registrados
por meio de fotos ¢ gravagdes em videos,
utilizando o celular da pesquisadora para
que  scja  possivel o registro  de
informagdes.

Sua privacidade  serdt respeitada ndo
divulgaremos sua imagem nem scu nome
utilizaremos uma tana em sua face ¢

substuiremos seu nome por pscudonimo.

Todos os dados serdo arquivados sob a
guarda da professora pesquisadora em
arquivos digital,

UNIUBE - UNIVERSIDADE DE UBERABA
CNPJ; 25452 3010004-20

AV, Marcos Freita Conta, 1041 - Bairro Dasacl Formneca - Uberlindia-MG CEP; 38400-328
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@ UniUbe UNIVERSIDADE DE UBERABA

PRO-REITORIA DE PESQUISA, EXTENSAO E POS-GRADUAGCAO

Quando terminarmos vocé terd aprendido
a jogar ¢ construir um Escape Room.
Nesse momento vocés serio gamers ¢

designer de jogos.

Fonte: imagens retidadas da internet

Caso decida-se pela ndo participagdo do projeto de pesquisa, nenhuma sangdo lhe sera
imposta,

Sinta-s¢ a vontade para solicitar, a qualquer momento, os esclarecimentos que julgar
NECessanos.

Vocé receberd uma via deste termo, assinada pela Equipe, onde consta a identificagdo ¢

os telefones dos pesquisadores, caso voeé queira entrar em contato com ¢les.

Talvez scja a primeira vez que vooé ¢ convidado para a pesquisa ¢ importante saber que
existem alguns riscos s¢ em algum momento vocé se sentir encomodado, ficar com
vergonha ou tiver medo, pedimos para nos procurar ¢ dizer o que estd sentindo. Se
acontecer de vocd ndo querer mais participar da pesquisa por qualquer motivo, saiba que
ndo haverd problema, basta comunicar para nos, Sandra ¢ Miriam.

Sua participagdo ird contribuir para melhona da educagdo em Lingua Portugucsa,
especialmente, em Géncro Textuais,

Sua participagdo, também, ird contnbuir para a ciéncia académica.

Se¢ tiver alguma divida poderd nos perguantar pessoalmente  ou entdo vocé ou seu
responsivel pode nos  ligar no scguinte telefones: (31)991039964 - Minam,
(34)998421570-Sandra

UNIUBE <« UNIVERSIDADE DE UBERABA
ONPJ: 25452 3010004.20
Av. Marcos Frestas Costa, 1041 -~ Basrro Dansel Foaseca - Uberliadas-MG CEP: 38400328
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ANEXO 07 - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(Folha final)

@] Uniube

PRO-REITORIA DE PESQUISA, EXTENSAO E POS-GRADUACAD

UNIVERSIDADE DE UBERABA

CERTIFICADO DE ASSENTIMENTO

Meu nome é:

O responsével por mim se chama:

Eu sou sujerto de direito e quero partipar da pesquisa.

Assintura do participante:

Pesquisadora — Prof.® Miriam Gomes Caetano Candido da Silva (991039964)

Orientadora da Pesquisa: Dra. Sandra Gongalves Vilas Boas (99842-1570)

PESQUISADOR:

MIRIAM G-

IDENTIDADE: MG-K_______DCPE: (~ =

RUA: ANA BORGES DE ALMEIDA, n° 671 - BAIRRO NOVO HORIZONTE
TELEFONE: (034) 991039964

PERDIZES-MG
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ANEXO 08 - PARECER CONSUBSTANCIAL DO CEP

UNIVERSIDADE DE UBERABA - £ Plataforma
UNIUBE %od

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Escape Room como possibilidade para ensinar e aprender Géneros Textuais no 6.°
ano do Ensino Fundamental.

Pesquisador: MIRIAM C~ A
Area Tematica:

Versao: 3

CAAE: 53401621.7.0000.5145

Instituicao Proponente: SOCIEDADE EDUCACIONAL UBERABENSE
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Nuamero do Parecer: 5.371.210

Apresentacao do Projeto:

Em 18/04/2022 a plenaria do CEP votou de acordo com o relator, pela colocacao da proposta "em
pendéncia”. Foi solicitado a pesquisadora rever o cronograma previsto para a pesquisa. O periodo de coleta
e analise de dados devera ser executado somente apds a aprovagao do projeto pelo sistema Cep/Conep.

Este projeto propde uma pesquisa qualitativa na modalidade participante, a ser desenvolvido com uma
turma do 6" ano de uma escola plblica de Perdizes-MG. A pergunta de pesquisa fundamenta-se em “Quais
contribuicbes o Escape Room possibilita para o ensino e aprendizagem de géneros textuais no 6% ano do
Ensing Fundamental?". A pesquisa prevé a construgio de um Escape Room educativo criado nos
Formularios Google, usando as técnicas da gamificacio pautadas no ensino de géneros textuais.

Inicialmente, o Escape Room sera construido pela professora pesquisadora e, em etapa posterior, pelos

Enderego: Av.Mene Sabino, 1801

Bairro: Universitario CEP: 38.055-500
UF: MG Municiplo: UBERABA
Telefone: (34)3319-B816 Fax: (34)3314-8910 E-mail: cep@@uniube br

Pagna 01 de D6
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UNIVERSIDADE DE UBERABA - Plataforma
UNIUBE %oﬂl

Continuagio do Parecer: 5.371.210

alunos participantes. A analise sera realizada utilizando-se a triangulacdo dos métodos & medida que a
pesquisa for desenvolvida, ou seja, ac mesmo tempo em que os Escape Rooms forem construidos.
Pretende-se alcancar, de forma colaborativa, a motivagao, a aprendizagem e maior interesse pelo estudo de
géneros textuais no 6° ano do Ensino Fundamental.

A pesquisa prevé a construgcdo de um Escape Room educativo criado nos Formularios Google, usando as
técnicas da gamificagdo pautadas no ensino de géneros textuais. Inicialmente, o Escape Room sera
construido pela professora pesquisadora e, em etapa posterior, pelos alunos participantes. A analise sera
realizada utilizando-se a triangulagio dos métodos &4 medida que a pesquisa for desenvolvida, ou seja, ao
mesmo tempo em que os Escape Rooms forem construidos. Pretende-se alcangar, de forma colaborativa, a
motivagao, a aprendizagem e maior interesse pelo estudo de géneros textuais no 6° ano do Ensino
Fundamental.

Objetivo da Pesquisa:
Objetive Primario:
Compreender as possibilidades para o ensino e aprendizagem de géneros textuais por meio do Escape

Room, com estudantes do 6* ano do Ensino Fundamental de uma escola publica de Perdizes-MG.

Objetivos Secundarios:

- Realizar estudos e levantamento bibliografico sobre a tematica da pesquisa (tecnologias digitais,
gamificagio e ensino da Lingua Portuguesa/géneros textuais).

- Elaborar e aplicar o Escape Room.

- Apresentar o processo de construgio do Escape Room e os diferentes recursos digitais utilizados.
- Construir com os alunos o Escape Room.

Avaliacgdo dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Existem riscos devido a pesquisa ser desenvolvida com pessoas, porém, sera resguardada a

Enderago: Av.Nene Sabino, 1801

Bairro: Universitario CEP: 38.055-500
UF: MG Municiplo: UBERABA
Telefone: (34)3319-8816 Fax: (34)3314-8910 E-mail: cep@uniube br

Pagina 02 de 06
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Continuagio do Parecer: 5.371.210

privacidade de

todos os participantes, de todos os dados coletados e os mesmos ficardo arguivados por um periodo de
cinco anos. Para que ndo haja risco de quebra de confiabilidade todas as providéncias previstas nas
resolugbes 466 e 510. Sera utilizado a substituigdo dos nomes dos participantes por pseuddnimos, além de,
desfoque das faces em fotos e videos impedindo a identificagio dos participantes da pesquisa.

Beneficios:

A produgio de Escape room, além de interessante, contribui com o envolvimento entre aluno e professor e
as atividades aplicadas em sala de aula, promovendo maior atengio e cooperagdo no processo de ensino e
aprendizagem da Lingua portuguesa/Géneros Textuais, pelos alunos. Ainda, possibilita acs professores e
aos alunos a utilizagdo de diferentes tecnologias digitais e da “internet’, beneficiando e dando qualidade ac
processo de ensino e aprendizagem.

Comentarios e Consideragbes sobre a Pesquisa:

Nesta pesquisa tera a utilizacdo dos jogos virtuais para contribuir para o ensino mais efetivo da Lingua
Portuguesa. A proposta da pesquisa é a criagio de um Escape Room ligado aos géneros textuais, de modo
criativo e engajante. Como critério de inclusio fardo parte da pesquisa os alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental da escola plblica estadual de Perdizes-MG. Todos os discentes deverao apresentar o Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido, assinado pelo seu responsavel autorizando a sua participagio no
projeto de pesquisa. A escolha da escola e da turma se deu em fung3o de ser o local de trabalho da
pesquisadora. As atividades ocorrerdo nos horarios de aula da pesquisadora, pois o trabalho com géneros
textuais esta inserido no Curriculo de Lingua portuguesa do 6.7 anc do ensino fundamental. Caso algum
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UNIVERSIDADE DE UBERABA - Plataforma
UNIUBE %oﬂ

Continuagéo do Parecer: 5.371.210

responsavel discorde da participagio do filho, no projeto de pesquisa, ele permanecera em sala realizando

outra atividade relativo ao mesmo contetido curricular (géneros textuais).

Os dados levantados para analise dos resultados serdo obtidos a partir do desenvolvimento de projetos em
sala de aula, numa relacio de ensino e aprendizagem coparticipativa, focalizando a construcdo do
conhecimento em um processo dinAdmico, contextualizado, compartilhado e proximo das experiéncias dos

alunos, abrangendo, de modo efetivo, a participagao tanto dos estudantes, como da pesquisadora

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:
FOLHA DE ROSTO - apresenta o nimero de participantes e esta assinada pelo Pro-reitor André Fernandes
e pelo pesquisador.

TCLE - documento a ser assinado pelos responsaveis do aluno do 6° ano. Esse documento foi revisado e a
pesquisadora atendeu a solicitagao do relator. Esta adequado.

TERMO DE AUTORIZACAO DA ESCOLA: apresenta o documento autorizado e assinado pela diretora

Liliane Mendes

TERMO DE ASSENTIMENTO: apresenta um documento para o aluno do 6° ano. Esta em linguagem
acessivel ao aluno.

PROJETO PEB - Foi apresentado na integra.
PROJETO BROCHURA - Foi apresentado na integra.
CRONOGRAMA - a pesquisadora refez o cronograma. Esta adequado ao novo periodo de ingresso no Cep,

relatoria e periodo de coleta e andlise de dados. O cronograma prevé atividades a serem executadas

somente apos aprovacio do projeto pelo Sistema CEP/CONEP.
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ORCAMENTO - foi apresentado detalhnamento do orgamento - custos materiais.

Recomendacgoes:
nao ha
Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgdes:

Aprovado

Consideragdes Finais a critério do CEP:

Em 27/04/2022 o Coordenador do CEP-UNIUBE, baseado na autorizagio concedida pelos participantes da
reuniao do CEP ocorrida no dia 18/03/2022, fez a aprovagao "ad referendum" da proposta, que constara na
ata da proxima reunido do Comité. Ressalte-se, em tempo, que o pesquisador € o direto responsavel pela
pesquisa, devendo apresentar dados solicitados pelo CEP, ou pela CONEP, a qualguer momento; manter
os dados da pesquisa em arguivo, fisico ou digital, sob guarda e responsabilidade, por 5 (cinco) anos apos a
pesquisa; informar e justificar qualquer alteragio na pesguisa, e apresentar o relatério final do projeto
desenvolvido ao CEP, conforme Res. 510/2016, Cap. VI, Art. 28, Incisos Il a V. (na pagina do CEP-UNIUBE

encontra-se um modelo de relatorio final/parcial).

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arguivo Postagem Autor Situacao
Informagdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 19/04/2022 Aceito
do Projeto ROJETO _1790671.pdf 18:01:44
Projeto Detalhado / |projeto_versao_final.pdf 19/04/2022 |MIRIAM GOMES Aceito
Brochura 18:01:12 |7
|nvestigador > v A
TCLE / Termos de | TCLEMIRIAMGOMES_FINAL.pdf 30/11/2021 |MIRIAM GOMES Aceito
Assentimento / 13:38:33 |C°
Justificativa de L .
Auséncia
Outros TERMO_DE_ASSENTIMENTO_FINAL. | 30/11/2021 |MIRIAM GOMES Aceito

pdf 13:21:20 |C
L. . _.A
Folha de Rosto FolhaderostoMiriamGomes.pdf 17/11/2021 |MIRIAM GOMES Aceito
14:54:56 |~
boe oo oo o o0 o WA
Qutros Oficio_realizacao_de_pesquisa.pdf 13/09/2021 |MIRIAM GOMES Aceito
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Continuagio do Parecar: 5.371.210

UNIUBE

UNIVERSIDADE DE UBERABA -

L2 e

~

Situagdo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Nao

UBERAEBA, 27 de Abril de 2022

Assinado por:
Geraldo T
(Coordenador(a))

EA

——

Qutros Oficio_realizacao_de_pesquisa.pdf 15:59:20 |C*77 T Aceito

L
Declaracao de AutorizacaoASSINADApeladiretora. pdf 13/09/2021 |MIRIAM GOMES Aceito
concordancia 14:50:06 |C — 7T
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