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RESUMO

O letramento digital € uma pratica na qual se faz uso da tecnologia digital nas
leituras e escritas na tela. Com o crescimento do uso da internet, da popularizagao de
dispositivos diversos, a sociedade também passou a migrar, transformando escolas,
escritorios, lares, dentre outros ambientes sociais. Todavia, o ndo letramento digital e,
ainda, o letramento digital inadequado s&o empecilhos para que se possa usar, pelo
menos no meio educacional, as facilidades que tal avango digital oferece. Portanto, o
tema deste trabalho é Ambiente Virtual Gamificado como Ferramenta de Apoio ao
Letramento Digital, em que da necessidade das praticas de letramento digital,
propomos um ambiente virtual que utiliza de elementos de games a fim de motivar e
engajar os alunos nas atividades sobre letramento digital propostas. O objetivo geral
dessa pesquisa € descrever a elaboragdo de um recurso que contribua para o
desenvolvimento do letramento digital dos alunos e dos professores. E o0 objetivo
especifico é refletir sobre o letramento digital e apresentar os conceitos de games e
gamificagdo, assim como suas aplicagées. Na fundamentagéao tedrica, abordamos as
definicdes de letramento e letramento digital, uma analise sobre os ambientes virtuais
e seu crescimento, e a possibilidade de unir ensino e o ludico. Na sequéncia
abordamos sobre games e gamificagao, e analises de ambientes virtuais que utilizam
gamificacdo. Como resultado, verificamos o funcionamento do ambiente virtual
gamificado como ferramenta de apoio ao professor para as praticas de letramento
digital com os alunos. A ferramenta proposta apresenta diversas funcionalidades uteis
para o dia a dia do professor como montagem de aulas e atividades, criagdo de
questionarios e sistema para preencher avaliagdes dos alunos e registrar pontuagoes.
Por utilizar elementos de games, os alunos poderdao fazer desafios, receber
pontuacgao, realizar conquistas e tentar concluir percursos a fim de adquirirem cada
vez mais habilidades nas praticas de letramento digital para sentirem-se cada vez

mais motivados e engajados.

Palavras-chave: Letramento Digital. Gamificagdo. Ambiente Virtual.



ABSTRACT

Digital literacy is a practice where digital technology is used in reading and writing
on the screen. With the increase in the use of the internet, the popularization of various
devices, society also began to migrate, transforming schools, offices, homes, among
other social environments. However, digital non-literacy and inadequate digital literacy
are obstacles to using, at least in education, the facilities that digital advancement offers.
Therefore, the theme of this work is Virtual Environment Gamified as a Tool to Support
Digital Literacy, where the need for digital literacy practices, we propose a virtual
environment that uses elements of games in order to motivate and engage students in
digital literacy activities proposals. The general objective of this research is to describe
the elaboration of a resource that contributes to the development of the digital literacy of
students and teachers. And the specific objective is to elaborate a prototype of a
gamified environment, aiming at the achievement of the general objective. In the
theoretical basis, we approach the definitions of digital literacy, an analysis of virtual
environments and their growth, and the possibility of uniting teaching and play. Next we
cover games and gamification, and analysis of virtual environments using gamification.
As a result, we verified the functioning of the virtual environment as a tool to support the
teacher for digital literacy practices with students. The proposed tool presents several
functionalities useful for the teacher's daily life as a set of classes and activities, creation
of questionnaires and a system to fill out student evaluations and register scores. By
using game elements, students have challenges, score, make achievements, and
attempt to complete courses in order to acquire more and more skills in digital literacy

practices by becoming more and more motivated and engaged.

Key-words: Digital Literacy. Gamification. Virtual Environment.
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13
INTRODUGCAO

Atualmente vivemos em torno de um mundo digital abrangente, em que a
sociedade nasce e cresce em contato com o uso de dispositivos como computadores,
smartphones, tablets, e outros aparelhos, e fazem uso destes para a leitura, escrita e
diversas outras produgdes e uso cotidiano. Segundo Braga (2013), todo este avango
trouxe também a mudanga de meios analdgicos para meios digitais, e tudo isso circula
de maneira hibrida na internet. Com o crescimento do uso da internet, da
popularizagdo de dispositivos diversos, a sociedade também passou a migrar,
transformando escolas, escritorios, lares, dentre outros ambientes sociais. Todavia, o
nao letramento digital e, ainda, o letramento digital inadequado sdo empecilhos para
que se possa usar, pelo menos no meio educacional, as facilidades que tal avanco
digital oferece.

No meio digital também existem diversos ambientes apropriados para a pratica
educacional, em que o docente normalmente disponibiliza os conteudos vistos em
aula, atividades em geral, enquanto que o aluno acessa tudo isso de qualquer local
em que possua uma conexao com a internet. Portanto, os chamados AVA (Ambientes
Virtuais de Aprendizagem), trazem a possibilidade de utilizar dispositivos com internet
para acessar os conteidos normalmente vistos em sala de aula. E comum hoje em
dia as escolas, faculdades e universidades possuirem tais ambientes virtuais para
acesso de professores e alunos. E importante pensarmos que as mudangas dos meios
analogicos pelos digitais trouxeram uma geragao ja habituada a tal realidade, em que
seus integrantes crescem com a facilidade de uso de novos dispositivos digitais, assim
como todo o conteudo a ser explorado na internet. Apresentar um ambiente virtual
para alunos que ja possuem um certo conhecimento de uso da internet facilita
bastante o desenvolvimento da educacgéao utilizando tal meio, ja que n&o se torna tao
necessario detalhar como se utiliza um computador, como acessar um website, utilizar
0 mouse e outras diversas tarefas em determinados dispositivos.

Vale ressaltar também que as geragdes atuais de alunos cresceram também
em contato com os games (ou jogos digitais), e exercem tal atividade nos celulares e
videogames, sempre em interagcdo com a tela e os controles para a execugao de

diversas acdes. Como um game esta na area do ludico e normalmente acaba
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envolvendo o jogador através de uma narrativa e outros elementos (como desafios,
conquistas, vitérias e outros), acaba se tornando uma atividade bastante interessante.

Aproveitando-se dos conceitos de games, vem crescendo ao longo dos anos o
uso do termo ‘gamificagdo’, que ja é amplamente aplicado em empresas, produtos e
educacédo. Para definir gamificacdo, Kapp (2012) diz que é a “utilizagdo de mecéanica,
estética e pensamento baseados em games para engajar pessoas, motivar a agao,
promover o aprendizado e resolver problemas”.

Em uma outra definicdo, Vianna et al (2013), afirmam que gamificagdo é a
utilizagédo de mecanismos de jogos que objetiva auxiliar na resolugédo de algum
problema ou simplesmente engajar um publico em alguma atividade. Vianna et al
(2013) ainda reforcam que essas técnicas tém sido aplicadas em empresas e
entidades de diversos segmentos, buscando uma diferenciagcdo em relagédo as
abordagens tradicionais, em especial no aprendizado e treinamentos.

Com isso, percebe-se que, por meio da gamificagdo, pode-se auxiliar alguma
etapa ou envolver um publico especifico em alguma atividade. Pensando assim, a
gamificagdo, como ja vem sendo utilizada, pode ser aplicada na educacéao, pois
precisamos de certa forma engajar os alunos nas tarefas diarias, e criar o
envolvimento deles. Pode-se também pensar na unido da aplicagdo da gamificagao
com os ambientes virtuais, trazendo assim um chamado ambiente virtual gamificado,
em que 0s recursos ja existentes seriam agregados a elementos de games.
Estariamos, portanto, sugerindo uma tentativa de que o aluno, que possivelmente se
sente confortavel com as narrativas e elementos dos games, e também esta habituado
com o uso da internet e de ambientes virtuais, faga uso de um recurso ambientado no
mundo digital em que ele se divirta e se sinta motivado e engajado na realizagao das
atividades propostas nas aulas.

Porém, pode-se observar no posicionamento de muitos docentes imersos
compulsoriamente nesse mundo digital, a dificuldade de fazer uso de meios
tecnoldgicos digitais, a fim de proporcionar um atendimento mais apropriado a um
publico de alunos que esta habituado a fazer uso das ferramentas e dos recursos
desse universo.

Abordar tal tema, justifica-se no préprio Plano Nacional de Educacao (BRASIL,
2001), no qual ja se previa a necessidade dos docentes dominarem as novas

tecnologias de comunicacao e da informacgao e possuir a capacidade de integra-las a
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pratica do magistério, aléem de se pensar na infraestrutura fisica das escolas dando
condigdes para a utilizagdo das tecnologias educacionais em multimidia.

Portanto, observando a necessidade de um letramento digital adequado, para
que a atuagao docente no meio digital possa se realizar com eficiéncia, pergunta-se:
podem ambientes virtuais gamificados ser uma alternativa de solugdo para
proporcionar um atendimento mais apropriado a alunos que estdo habituados a
utilizarem os recursos do universo digital. Visto que esses alunos ja estdo inseridos
no meio digital, e trazer inumeras possibilidades, inclusive a de envolver o aluno e
professor em situagdes desafiadoras e em atividades ludicas, o que pode melhorar o
empenho e a interagcdo desses alunos?

A partir do problema exposto, o objetivo geral desta pesquisa é descrever a
elaboragao de um recurso que contribua para o desenvolvimento do letramento digital
dos alunos e dos professores. E o objetivo especifico é refletir sobre o letramento
digital e apresentar os conceitos de games e gamificagdo, assim como suas
aplicagoes.

Como fundamentagao tedrica, utilizam-se os estudos sobre letramento digital
de Coscarelli (2011), Takaki (2012), Braga (2013) e Rojo (2008, 2013, 2015).
Complementam a pesquisa os estudos sobre gamificagcdo e games de Schuytema
(2011), Kapp (2012), Novak (2010), Werbach e Hunter (2012) e Sheldon (2012).

Esta dissertagcdo se divide em trés capitulos. No primeiro apresentamos os
conceitos de letramento, e de gamificacédo, a qual utiliza dos diversos elementos de
games em sua compreensao e hoje € utilizada como recurso de ensino. No segundo
capitulo, uma descrigao do ambiente gamificado proposto, o qual servira de base para
o desenvolvimento do trabalho. No terceiro, uma discusséo sobre o como implementar

a gamificagao nas praticas de letramento digital nesse ambiente virtual.



16

CAPITULO 1
FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta os fundamentos tedricos sobre alfabetizacdo e
letramentos. Consequentemente, trataremos dos conceitos de letramento digital.
Além disso, com o constante crescimento e uso dos ambientes digitais, que
influenciam diretamente nos letramentos, faremos uma abordagem sobre tais

ambientes e as chamadas novas Tecnologias de Informacdo e Comunicagao (TIC).
1.1 Letramentos

Todo individuo, ao adentrar a escola, é conduzido a chamada alfabetizacao,
que, segundo Albuquerque (2007), é considerada como o ensino das habilidades de
codificacdo e decodificacdo da leitura textual e também do “saber escrever’.
Alfabetizar inicia focando no conhecimento do alfabeto e das diversas formagdes
silabicas e posteriormente, com a jungao destas silabas, a formagao de palavras. Este
trabalho inicial e necessario apresenta para o individuo elementos que o fagam
basicamente saber ler e escrever. A autora ainda reforga que na alfabetizagao, surge
também o conceito de “analfabetismo funcional’, em que mesmo as pessoas que
adquiriram as habilidades de “codificacao” e “decodificagcado”, ndao conseguiam fazer
uso da escrita em diferentes contextos sociais.

Assim, segundo Soares (2003, p. 3) “Ja nado basta aprender a ler e escrever, &
necessario mais que isso para ir além da alfabetizagdo funcional”. Com essa
afirmacgao, Soares (2003) enfatiza que de nada adianta saber ler e escrever, se nao
soubermos fazer uso destes elementos no cotidiano. Soares (2003, p. 3) entédo
apresenta o termo letramento, “que é mais do que alfabetizar, é ensinar a ler e
escrever dentro de um contexto em que a escrita e a leitura tenham sentido e fagam
parte da vida do aluno”.

Ja Freire e Donaldo (1990), definem letramento da seguinte maneira:

O ato de ler e escrever deve comecar a partir de uma compreensao
muito abrangente do ato de ler o mundo, coisa que os seres humanos
fazem antes de ler a palavra. Até mesmo historicamente, os seres
humanos primeiro mudaram o mundo, depois revelaram o mundo € a
seguir escreveram as palavras. (FREIRE e DONALDO, 1990, p. 66)
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Tal afirmagéo reforgca que antes de aprendermos a codificar uma lingua, ja
possuimos conhecimento do mundo, e isso faz com que haja o entendimento de que
conhecer um alfabeto, e conhecer palavras, sdo coisas que vém depois da
compreensao que temos do mundo. Também nesta visdo, Bagno (2002) comenta que
os seres humanos viveram em diversas épocas e culturas, preservando memoarias e
estabelecendo vinculos sociais por meio de praticas que independem do
conhecimento de qualquer forma escrita. Apesar de alfabetizagéo e letramento terem
significados diferentes, ndo podemos negar a relacdo entre os dois termos como

vemos a seguir:

Alfabetizar e letrar sdo duas agoes distintas, mas nao inseparaveis, ao
contrario: o ideal seria alfabetizar letrando, ou seja: ensinar a ler e
escrever no contexto das praticas sociais da leitura e da escrita, de
modo que o individuo se tornasse, ao mesmo tempo, alfabetizado e
letrado. (SOARES, 1998, p.47).

Considerando também as palavras de Takaki (2012, p. 7), que se refere ao
letramento como “um continuo processo que representa diferentes tipos de
habilidades e conhecimentos; um conjunto de praticas sociais que envolvem usos
heterogéneos de leitura, escrita e outras formas de linguagem”. Portanto, mais uma
vez notamos o envolvimento das praticas sociais na compreensao de letramento.

Percebemos entdo, que ha uma grande diferenga entre alfabetizagdo e
letramento. Deve haver um grande investimento técnico e metodoldgico para alcangar
o que foi dito por Soares (1998) anteriormente, sobre o ideal seria alfabetizar letrando.
Até porque, se ensinarmos as técnicas basicas de leitura e escrita, o que pode levar
anos em alguns casos, os educandos estardo aptos mecanicamente a codificar e
decodificar conteudos, e somente isso. Alfabetizar acaba tornando o individuo limitado
e num todo, apesar de essencial, ndo é o suficiente. Por isso seguir com os
pensamentos apresentados é ideal, em que o individuo ao mesmo tempo em que é
exposto as normas da alfabetizagdo, saiba fazer uso desses recursos, e desenvolva
cada vez mais seu papel como cidadao, inclusive trazendo sua vivéncia social, que
como citado, implica diretamente no desenvolvimento pessoal de cada um.

Obviamente que nao poderiamos ficar presos em relatar sobre alfabetizagao e
letramento pensando apenas no que tradicionalmente pode-se observar, como
historicamente abordado por Braga (2013), em que o homem registrava simbolos

inicialmente em cavernas, e posteriormente na necessidade de mobilidade, outros
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suportes foram criados, e também recursos como tintas, pincéis, etc, e também o
papel, que ainda hoje é usado de forma significativa nas escolas. Séculos se
passaram, mas ainda ndo houve uma total separacao entre alfabetizar, letrar, e usar
tudo isso nos papéis com o auxilio de caneta ou lapis. Ha alguns anos que temos
sofrido influéncia de outro meio, o digital, em que trouxe a necessidade de entender
este meio e também adaptar os letramentos. E o que discutiremos no préximo tépico

deste trabalho.

1.2 Letramento Digital

Anos atras era comum que as pessoas tivessem seus televisores para exibicao
de conteudo em video, uma camera fotografica para captar momentos, um telefone
(fixo ou movel) para auxiliar na comunicagéo, e também computadores para tarefas
diversas. As tecnologias desenvolvidas foram sendo melhoradas e no passar dos
anos podemos perceber que houve uma convergéncia tecnoldgica, no qual em um
unico dispositivo poderiamos realizar todas as agdes citadas no inicio, ou seja, assistir
videos, visualizar imagens, fotografar, realizar telefonemas e outras diversas
operagodes até entao disponiveis apenas para os computadores. Hoje, portanto, temos
todas estas agdes em um unico dispositivo, 0 chamado smartphone. Segundo Braga
(2013), todo este avango trouxe também a mudanga de meios analdgicos para meios
digitais, e tudo isso circula de maneira hibrida na internet. Com o crescimento do uso
da internet, da popularizagao de dispositivos diversos, a sociedade também passou a
migrar, transformando escolas, escritorios, lares, etc. Acaba-se criando uma pressao
social, no qual aqueles que nao participam deste mundo virtual, criado pela internet e
suas diversas fungdes, inviabilizam negociag¢des e arranjos sociais.

E inevitdvel que tais tecnologias se aproximassem também da area da
educagao, no qual vemos nas escolas, ambientes utilizando novas tecnologias, por
exemplo, computadores, projetores, tablets, smartphones dos proprios alunos, e tudo
isso conectado ao vasto mundo da internet. A implicacdo desses dispositivos
juntamente da internet mudou drasticamente a propria maneira de produgao de
conteudo, ja que isso foi parar na mao dos usuarios. Buckingham (2012) reforca que
este periodo fica marcado pelo uso de midias digitais, producéo e participagcao dos

usuarios da internet e uma liberdade de escolha e autoria.



19

E neste contexto que podemos perceber o chamado letramento digital, que é
descrito por Soares (2002, p. 151) como “um certo estado ou condigdo que adquirem
0s que se apropriam da nova tecnologia digital e exercem praticas de leitura e de
escrita na tela”.

Em outra definicdo podemos ver o seguinte:

Ser letrado digital pressupde assumir mudang¢as nos modos de ler e
escrever os codigos e sinais verbais e ndo-verbais, como imagens e
desenhos, se compararmos as formas de leitura e escritas feitas no
livro, até porque o suporte sobre o qual estdo os textos digitais é a tela,
também digital. (XAVIER, 2005, p. 2).

Em ambas as definicbes € notavel a observacao dos autores em relagdo ao
suporte utilizado, no caso a referéncia a tela, seja do computador, ou do tablet ou dos
smartphones. Isso tende a acontecer devido ao que vem ocorrendo ha anos com a
evolucado constante dos computadores e a aplicacdo dos mesmos em diversos
ambientes, inclusive na escola.

Sobre o0 uso dos computadores em sala de aula, Coscarelli (2013) comenta que
tal recurso pode sim ajudar os alunos em diversos aspectos, apesar de questionar que
antes de pensar no computador como salvacio para a educacao, € necessario que o
professor tenha a concepgédo de qual processo de ensino-aprendizagem € melhor
adotar de acordo com as necessidades propostas. Mas tratando diretamente sobre o
computador em sala de aula, a autora apresenta as inumeras possibilidades, dentre
elas utilizar o recurso para apresentar de maneira diversificada os conteudos antes
vistos através também do quadro negro com giz. Apresentagdes em Power Point
podem conter imagens diversas, graficos e animagdes que podem favorecer em um
maior dinamismo e uma melhor disposicdo das informagdes. Sabemos que alguns
professores podem nao dominar tais ferramentas, porém pode ser uma grande
oportunidade para que os alunos passem a auxiliar neste processo, cooperando assim
para a construgao destas aulas utilizando recursos digitais. O computador, I6gico, nao
€ a salvacdo do ensino, mas permite uma variedade de possibilidades para se
trabalhar no dia a dia da educacdo. O computador também tem papel importante
guando se trata de acesso a informacdes diversas, como por exemplo noticias diarias,
conteudos atualizados, além de todos os recursos das redes sociais que também

podem conectar alunos com interesses em comum e trocas de experiéncias. Os
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servicos de mapas hoje com visualizag&o de ruas, e principalmente monumentos e
museus, abrem grandes oportunidades para a abordagem e temas diversos.

Utilizando o computador como meio de comunicacéo e fonte de informacao,
auxiliando assim os alunos a um acesso rapido, amplo e eficaz a uma série de
conteudos, e favorecendo também a responder uma série de duvidas e facilitando o
desenvolvimento de projetos, Coscarelli (2013) traz uma importante reflexdo ao
questionar se os professores que nao acreditam e n&o utilizam a informatica em suas
aulas, nao estariam excluindo os alunos de toda a contribuicdo que tais recursos
proporcionam? Em seu texto, ha omissado da resposta a esta questao, mas ao mesmo
tempo nota-se que a culpa néo é totalmente transferida para tais professores, mas
também para as universidades que também sao questionadas sobre como estariam
preparando os professores para a realidade da sala de aula utilizando novas
tecnologias.

Analisando tais questionamentos, podemos compreender que se no momento
em que o formando nao recebe de sua instituicdo de ensino, as universidades no caso,
uma base de conhecimento voltada para um trabalho mais frequente utilizando
computadores e outros novos recursos tecnoldgicos, e muito menos é exposto a
metodologias que utilizem também tais tecnologias, a fim de poder reproduzir
profissionalmente mais tarde, dificilmente isto chegara na sala de aula depois quando
este formando se tornar um docente e estiver diante de alunos que podem estar
aguardando por uma aula juntamente de seus dispositivos digitais nas maos e
conectados a um mundo de informagdes como a internet. Até quando um professor
deve confrontar sua lousa e giz com o vasto mundo de oportunidades que a internet
expde através das inumeras telas digitais disponiveis hoje?

Coscarelli (2013) sugere que o processo de usar os computadores e seus
recursos, deve entrar em execug¢ao o quanto antes, em que primeiramente o professor
utilize de troca de e-mails, de pesquisas diversas, de produgao de jornais digitais, de
edicbes de imagens, e de uma série de outras solugdes, 0 que acabara colocando
automaticamente os alunos em pratica também do letramento digital. Realmente o
primeiro passo precisa ser dado, mas principalmente deve haver um pensamento
unico da escola direcionado para um objetivo em comum. Por isso que Coscarelli

(2013) ainda afirma que:
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A escola precisa encarar seu papel, ndo mais apenas de transmissora
do saber, mas de ambiente de constru¢cdo do conhecimento. Os alunos
precisam saber aprender, saber onde encontrar as informacgdes,
avaliando, questionando e aplicando aquelas que julgarem uteis e
pertinentes. Para isso é preciso que a escola abra mao de um conteudo
ou uma “‘matéria” rigidamente predeterminada, e seja capaz de
administrar a flexibilidade exigida daqueles que querem adotar uma
postura de construgdo do conhecimento. Assim, conseguiremos partir
do que os alunos ja sabem (e ndo do que ja deveriam saber ou o0 que a
escola acredita de antemao que eles ndo saibam) e ajuda-los a
conquistar novos espagos. (COSCARELLI, 2013, p. 32)

Parte dos conteudos apresentados atualmente conforme ja dito, sdo através da
tela, isso ndo so6 devido ao uso do computador, mas sim dele com o vasto mundo da
internet, em que acessamos constantemente conteudos que sao especificos dos
meios digitais. Assim, as praticas de producgao e leitura dos meios digitais demandam
habilidades e estratégias cognitivas dos usuarios que sao distintas daquelas
desenvolvidas através do uso do texto impresso. Em geral, atualmente o “letrar” vai
muito além das letras em si e das praticas tradicionais de letramento, pois ha toda a
somatéria de imagens, sons, animagdes de variadas naturezas. Tais aspectos sao
favoraveis ao ensino pois trazem muitas vantagens para a pratica da formagao. O
proprio professor pode ter mais autonomia em relagao a livros didaticos, que nem
sempre levam em consideragao diferentes grupos de alunos. Esse tipo de material
pode ser complementado com propostas pedagdgicas mais inovadoras, e até mesmo
substituido. Além disso, a participagdo que o aluno de hoje tem para a pratica de
desenvolver letramento digital a partir da produgdo de inumeras atividades, pode
tornar o cotidiano escolar mais interessante e menos monoétono tanto para os alunos
quanto para os professores. (BRAGA, 2013).

E notavel pela abordagem que acabamos de ver de que as diferencas sdo
claras sobre letramento e letramento digital. As praticas de somente utilizar as “letras”,
da espaco para novas oportunidades. O acesso se torna mais facil a imagens, sons e
videos. E o melhor é pensar nessa facilidade sendo colocada em producgao juntamente
dos alunos e resultar em produtos para serem utilizados para o préprio entendimento
do grupo, e devido a facilidade de disseminacao via internet, levar para outros grupos
de alunos que podem usufruir do que for produzido. Podemos imaginar também,
diversos grupos produzindo conteudos digitais e todos fazendo uma troca entre eles.

Professores, alunos, escola e a sociedade ganham com tais possibilidades.
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Ainda sobre letramento digital, Takaki (2012) fala sobre a inser¢gdo do meio
digital na sociedade, apontando assim para a natureza constitutiva, politica e cultural
dos textos digitais, especialmente na maneira como as relagdes de conhecimento
poderdo ser mobilizadas por meio do uso de imagens, sons, gestos, animagdes,
cores, a fim de influenciar as maneiras de agir, de se expressar, pensar, sentir, e se
comportar. A sociedade digital, segundo a autora, tem a possibilidade de se relacionar
neste espaco cibernético e participar da construgédo do mesmo. Além de participar da
construgdo nos meios digitais, ha a possibilidade de se organizarem em espagos de
interesses afins, vide as redes sociais, blogs e sites especificos. Tudo isso trazendo a
promocao de reflexdes de diversas naturezas, como econémica, politica, artistica,
midiatica, em tempo quase que real.

Novamente vimos a concepg¢ao de como as construcdes de conteudos através
do conhecimento e pratica de letramento digital sdo de extrema importancia para a
atual sociedade digital. Na busca de organizar as habilidades que os alunos devem

possuir com a pratica de letramento digital, Jackson (2009, 143) aponta:

e Jogar: principalmente focando na capacidade de resolugéo de problemas.

e Desempenho: habilidade de adotar alternativas para um propdésito.

e Simulagdo: habilidade de interpretar e construir modelos dinédmicos de
processos do mundo real.

e Apropriagao: capacidade de criar amostras e edigdes de conteudos
midiaticos.

¢ Inteligéncia coletiva: analisar conhecimento obtido e comparar com os
objetivos.

e Julgamento: avaliar a confiabilidade e credibilidade de diferentes fontes de
informacao.

e Transmidia': capacidade de acompanhar o fluxo das informagdes em varias
modalidades.

e Networking: capacidade de procurar, sintetizar e disseminar informacgao.

e Negociagao: capacidade de acessar diversas comunidades, discernir e

respeitar multiplas perspectivas, e seguir normas alternativas.

1 Conteldo que é apresentado em diversas midias diferentes.



23

Nos itens apresentados por Jackson (2009), vemos que s&o inumeras as
habilidades sugeridas para que o aluno trabalhe com letramento digital. E se
pensarmos em cada uma das habilidades, temos inumeras op¢cdes de como atuar em
sala de aula a fim de melhorar a capacidade dos alunos em tais aptidées. O quadro a

seguir apresenta algumas ideias sobre cada uma das habilidades:

Quadro 1 — Habilidades para Trabalhar com Letramento Digital

Habilidade Exemplo
Jogar Praticar a resolugdo de problemas com jogos é interessante e
divertido. Uma sugestao seriam os jogos que contenham enigmas,
forgcando com que o jogador os decifre.
Desempenho A fim de buscar alternativas, o aluno deve ser estimulado a
conhecer diferentes fontes de pesquisas e ferramentas que
também o auxilie na producao de atividades e projetos.
Simulagao Nao sO simular, mas criar situacdes reais. Simular um telejornal
por exemplo, trabalhar na edicdo e producdo dos videos e
encontrar a melhor forma de disponibilizar na internet.
Apropriacao A criagao de imagens é o caminho mais rapido. Existem diversas
ferramentas que fazem edig¢do, aplicam filtros, etc. Importante
também direcionar o tipo e efeito na imagem para uma situagao
especifica.
Inteligéncia Coletiva Qualquer atividade distribuida em grupos para um objetivo em
comum pode ser aproveitada para que apoie todos. Cada grupo
analisando o mesmo perfil em uma rede social, observando
critérios pré-estabelecidos e apresentando na turma seria um
exemplo.
Julgamento Ensinar aspectos que relevam a confiabilidade das informacdes
em um website, sempre demonstrando com exemplos. Importante
também, ensinar o aluno a procurar por fontes mais confiaveis ao
se deparar com conteudo suspeito.
Transmidia Um exemplo pratico é tratar sobre um seriado de sucesso, “The
Walking Dead” por exemplo. Mostrar a abordagem da mesma
tematica no seriado, nos quadrinhos, livros e videogame.

Networking Buscar conteudos de diferentes fontes, organiza-las e dissemina-
las através de blog e redes sociais € uma aplicagao pratica dessa
habilidade.

Negociacao Anadlises de conteudos disponiveis sédo atividades simples de

serem realizadas. Trabalhar por exemplo com analises de videos
que fazem criticas a filmes € um bom caminho para analisar
perspectivas diferentes.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Vimos portanto, sugestdes e exemplos para a aplicagdo de letramento digital
no ensino, em queo aluno estara exposto diretamente ao uso de ferramentas digitais
e da internet. Citamos o trabalho com textos, imagens e videos, que sao as varias

midias que circulam no espaco da internet.
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Além do que vimos até entdo, Santaella (2014) sustenta um outro termo para o
letramento digital, ou seja, o que ela chama de hipermidia. Santaella (2014) sugere tal
termo, pois considera que a palavra “letramento” traz consigo a ligagao direta com o
verbal, sendo que a linguagem presente nas redes digitais, traz diferentes midias que
nao somente a verbal, criando assim um ambiente com varias midias, ou o chamado
hipermidiatico. O que acessamos hoje em termos de ambiente digital, se apropria de
uma mistura entre o verbo, o visual e o sonoro. Portanto, a hipermidia definida por
Santaella (2014) € composta por conglomerados de informagado multimidia (verbo,
som e imagem) de acesso ndo sequencial, navegaveis através de palavras-chave
semi aleatédrias. Sobre a leitura da hipermidia, destaca-se que implica habilidades
distintas daquelas que sao empregadas pelo leitor de um texto impresso que segue
as sequéncias de um texto virando paginas. As habilidades analisadas, segundo
Santaella (2014, p. 214), sdo as seguintes:

1 — Escanear a tela, em um processo de reconhecimento do terreno.

2 — Navegar, seguindo pistas até que o alvo seja encontrado.

3 — Buscar, ou seja, esforgar-se para encontrar o alvo que tem em mente.

4 — Deter-se no “saiba mais”, explorando a informagao em profundidade, até chegar a
fonte mais especializada.

Percebemos que o conceito de multimidia € de extrema importancia para a
questao do letramento digital, ou hipermidia, conforme a autora nos apresenta, ja que
traz uma variedade de midias as quais somos expostos diariamente nos ambientes
digitais, principalmente acessados através da internet. Interessante o posicionamento
diferenciado em relagdo a maneira de realizar a leitura em que n&o mais se mantém
um padrao de ler sequencialmente e seguir pagina por pagina como ocorre com
textos. O usuario ao escanear a tela, acaba analisando em um todo o ambiente em
que esta exposto e posteriormente procura elementos que possam identificar o que
ele esta procurando. Esses elementos podem, por exemplo, ser uma cor que destaca
algo, ou icone, alguma imagem ou simplesmente a disposicao das informagdes. Ao
contrario de um livro impresso em que a busca ocorre diretamente acessando o
sumario, as buscas nos ambientes digitais sdo comuns, ja que normalmente os
servicos acessados possuem tal recurso. Por fim, o ultimo passo citado é sobre a
possibilidade de seguir adiante em uma determinada informacao, buscando diferentes

fontes para um determinado assunto. Todos esses processos dependem dos
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ambientes digitais que ja comentamos anteriormente, e vamos seguir adiante

discorrendo sobre eles.

1.3 Os ambientes digitais

O ensino vem passando por mudangas de modo que novas tecnologias vao
surgindo. Anteriormente, destacamos como a participagdo dos computadores na
educacgao possibilita novos métodos, atividades e praticas. Apesar disso, a existéncia
de somente livros impressos, lousa, giz e a figura do professor fazendo seu papel de
transmitir conteudo aos alunos, permanece forte no cenario educacional. Mas ja em
muitas escolas laboratérios repletos de computadores auxiliam os alunos com parte
do conteudo, ilustragdes, graficos e videos ja percorrem a sala de aula através do uso
de projetores, e uma gama enorme de aplicativos buscam auxiliar e modernizar a
educagao em geral.

Como estamos presenciando um periodo de transformagdes e mudangas com
o uso de diversas tecnologias, e sua aplicagao no ensino, acabou-se criando conceitos
novos nos ultimos anos, como o e-learning. Segundo Bellati (2008), o termo e-learning
pode ser facilmente entendido como aprendizagem pela internet ou em um ambiente
virtual, inclusive com a conveng¢do da sigla EAD (Educagdo a Distancia) que é
confundida com somente ensino nao presencial. Porém o foco principal do ensino a
distancia é utilizar de meios informatizados para efetivar sua aplicagédo. Com isso,
muitas empresas e escolas (niveis médio, superior e especializagdes) passaram a
recorrer a este tipo de ensino, sendo cem por cento a distancia ou os chamados
semipresenciais.

Com isso, percebe-se que o e-learning vem nao modificar todo um sistema de
ensino, mas sim acrescentar uma nova modalidade de se aprender, a qual, l6gico,
traz uma série de mudancgas. Contrastando com situagdes citadas anteriormente, em
que o professor estda em um ambiente para todos, e esse ambiente é pouco
diversificado, e também os alunos focam suas buscas por conhecimento
exclusivamente no professor, teremos no e-learning, segundo Bellati (2008) o
seqguinte:

e O professor para apenas um aluno: no e-learning o professor parece estar

disponivel exclusivamente para um unico aluno, mesmo que virtualmente, pois

a qualquer momento pode-se fazer uma solicitacdo a esse professor (a qual
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sera respondida em seu tempo), e também pode-se, em certos casos,
visualizar novamente o conteudo de uma aula, em video por exemplo. Com
isso tudo, temos a impressao de termos o professor disponivel a todo instante.

e Espaco multidisciplinar: em vez de uma turma formada por pessoas, em sua
maioria, do mesmo bairro, faixa etaria, nivel social, temos no e-learning uma
diversidade enorme de alunos. Além de regibes diferentes, encontramos
situagdes sociais diferentes, e dependendo do curso, faixas etarias
diversificadas. As diferengcas de pensamento contribuem também para um
melhor aprendizado.

e Troca de experiéncias entre alunos: em uma sala de aula é comum a figura do
professor ser o centro da busca por conhecimento. No e-learning, com a
possibilidade de contribuicdo por parte dos alunos, € possivel visualizar e
discutir opinides de outros alunos. Com isso, tudo passa a ser compartilhado,
nao s6 do professor emissor para o aluno receptor, mas sim de um grupo de

emissores para um grupo de receptores, inclusive o professor.

Completando todo esse contexto, percebemos que cada vez mais
estamos nos aperfeicoando através do e-learning utilizando recursos
que nos transportam para uma aprendizagem multifacetada, mas ao
mesmo tempo ligados por diferentes ferramentas de comunicacéo e
informacgao disponiveis nos mercados eletrdnicos. Entender as novas
tecnologias e utiliza-las para nossa aprendizagem é vital para um
mundo em constante transformagdo ndo sé de equipamentos, mas
também de métodos. (MUSACCHIO, 2010)

O avango da comunicagdo juntamente das tecnologias e dispositivos
eletrénicos vem contribuindo infinitamente para a aplicagéo do e-learning e do uso dos
ambientes digitais. Sem esses recursos, 0 maximo que se atingia com educacgao a
distancia era por televisdo, em que o aluno acompanhava com seus livros/apostilas o
conteudo repassado em um determinado canal. Porém a interacéo e o favorecimento
ao debate se tornam praticamente nulos. Sem contar que os custos para manter um
programa em rede nacional sdo muito altos. Portanto, a vasta internet e as aplicagbes
que sao possiveis de se executar nela contribuiram e muito também para o ensino.
Com a internet, também se torna possivel disponibilizar contetudos diversos, colocar
pessoas em comunicagao com outras, registrar opinides, realizar questionarios e ter

todo um controle de participagdo, acessos e respostas imediatas em caso de
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atividades e avaliagdes, como pode-se perceber em diversos servigos disponiveis na
internet.

Lembrando que tudo isso que falamos € apenas a parte da tecnologia, ndo se
pode esquecer em momento algum da pedagogia a ser aplicada. Cardoso (2007, p.
22) relembra que “tecnologia € apenas um meio. A meta continua a mesma: transmitir
conteudo, promover o aprendizado e propiciar a aplicacdo desse conhecimento”.
Portanto, mesmo que se utilize os melhores recursos da internet, velocidade e volume
de informagdes, de nada causara efeito se ndo for observado a eficacia dos objetivos
principais do ensino.

Nesse contexto, surgiram os chamados Ambientes Virtuais de Aprendizagem,
ou somente AVA, que Dillenbourg, Shneider e Synteta (2002) afirmam ser um espacgo
que integra tecnologias heterogéneas e multiplas abordagens pedagdgicas,
estruturado para prover informagdes educacionais e no qual interagdes ocorrem rumo
a co-construgao do ambiente de aprendizagem, podendo ser utilizado para enriquecer
atividades da sala de aula tradicional, ou mesmo para substituir a sala de aula
presencial em si.

Noronha e Vieira (2005) analisam os Ambientes Virtuais de Aprendizagem
como um conjunto de ferramentas utilizadas para interagdo entre professores e
aprendizes. A ferramenta também permite interatividade (usuario-maquina) e
posterior socializacao do trabalho.

E evidente que os Ambientes Virtuais de Aprendizagem auxiliam diretamente
as praticas pedagodgicas, uma vez que permite ndo s6 a troca de conteudos, mas
também a interagado, participagdo e socializagdo da producéo escolar. Através do
AVA, o professor pode disponibilizar um determinado conteudo, inclusive
aproveitando os recursos de imagens, videos, animagdes, e a0 mesmo tempo, o0s
alunos podem participar com comentarios, contribuicbes e discussdes. Por fim, a
ferramenta é capaz de receber dos alunos alguma producgéo, textual ou nao-textual
que posteriormente podera ser avaliada pelo professor, ou dependendo da estrutura,
até mesmo automaticamente pela ferramenta.

E 6bvio que tais situagdes que citamos, de utilizar imagens, videos e outros
recursos, assim como os usuarios dos ambientes virtuais conseguirem interagir,
construir, publicar, ocorrem devido a evolugdo da internet e da capacidade que ela
passou a ter de absorver e disponibilizar contetidos. E justamente tal evolugéo que

abordaremos adiante.
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1.3.1 — Evolugao da Internet e dos Ambientes Virtuais

Os avangos dos ambientes virtuais s6 foram possiveis gragas aos avangos da
internet, tanto de sua expanséo, quanto de sua evolugdo. A chamada Web 1.0 é
marcada mais pelo consumo de conteudo, e na web 2.0 surge um momento de
producgao e participacido da sociedade nestes conteudos, além de colocar os usuarios
em uma certa democracia, deixando-os livres para publicar conteudos diversos
(GAUNTLETT 2007 apud BUCKINGHAM, 2012, p. 44).

Rojo e Barbosa (2015) chamam a web 1.0 de a primeira geragc&o da internet
em que a informacéao era unidirecional, ou seja, de um para muitos, como na cultura
de massa. Ja na web 2.0 sdo principalmente os usuarios que produzem conteudos
em postagens e publicagdes.

Em ambas as definicdes, percebemos que inicialmente a producado era
responsabilidade de poucos. Somente grandes empresas e instituicdes dominavam a
internet, produzindo assim a citada informag&o unidirecional. Posteriormente,
principalmente com o surgimento de blogs e das redes sociais, os usuarios tiveram
em seu poder a capacidade de produgédo no meio da internet.

Braga (2013) ao comentar sobre os ambientes virtuais, atrela seu crescimento
a facilidade pela qual diversas ferramentas passaram a ter acesso por varios usuarios,
devido aos baixos custos, e ao mesmo tempo ao surgimento da web 2.0, que conforme
comentamos anteriormente, tem como principal caracteristica a publicacao livre de
conteudo por parte dos usuarios. Logo isso também conferiu forca para as praticas
letradas no meio digital e despertou um novo interesse em iniciativas de ensino a
distancia, fortalecendo assim os ambientes virtuais. A comunicagéo entre professor e
aluno foi ficando cada vez mais estreita, além de ampliar a distribuicdo de conteudos
através desse meio. O investimento ao longo do ano nestas plataformas, trouxe
inicialmente um reflexo do presencial para o virtual, ou seja, apenas pegando tudo o
que era usado no cotidiano das escolas e enviado para um ambiente virtual. Portanto,
uma apostila impressa, passava a estar disponivel digitalmente para o acesso do
aluno. Mas aos poucos as caracteristicas foram aumentando, ndo s6 de elementos
nao textuais, como imagens, videos, graficos, mas também de avaliagdes diversas e
a possibilidade de troca de experiéncias entre os usuarios. Em alguns casos, os

ambientes virtuais s&o utilizados como extensdes apenas, ou seja, além do conteudo
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apresentado presencialmente, existem atividades extras e complementos no
ambiente virtual.

Fava (2014) aborda constantemente sobre a educagdo antes da internet e
depois da internet e ressalta a importancia que os ambientes virtuais e todo o conteudo
disponivel na internet favorecem a educacgao. Porém, € colocado em questéo o quanto
a escola ainda precisa repensar seus métodos diante de tamanha evolugao vivenciada
atualmente. Enquanto ha um vasto campo de informagdes aguardando por ser
explorado, apropriado e colocado em pratica, a escola resiste em se manter resistente
as mudangas, e por isso muitas ainda ndo adotaram ou planejam adotar o uso de
ambientes virtuais e de estudo dirigido para os recursos que a internet proporciona.
Fava (2014) ainda trata sobre a aplicagdo de quatro a¢gdes na educagao (Planejar,
Executar, Verificar, Avaliar), com o objetivo de modelar o ensino para que o estudante
aprenda a buscar conteudos por conta propria, em vez de ser formalmente ensinado.
E é justamente na acédo de Executar, que o autor enfatiza que haja apés um bom
planejamento, como disponibilizar tais conteudos, principalmente utilizando as novas
tecnologias, e em especial 0 que pode-se usufruir dos ambientes virtuais e da internet
em um todo.

Hoje, além da possibilidade das instituicbes se organizarem para estruturarem
seus proprios ambientes virtuais, existe uma variedade de opcdes disponiveis no
mercado, desde ferramentas pagas até as gratuitas. A fim de citarmos alguns
exemplos, temos a solugao criada pela Secretaria de Educagao a Distancia (Seed)
chamada e-Prolnfo. A ferramenta foi desenvolvida para cursos a distancia,

complementacéo de cursos presenciais, projetos de pesquisa e outros.
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Figura 1 — Tela do ambiente virtual e-Prolnfo
Fonte: Castro (2013)

Outro exemplo seria o TelEduc, desenvolvido pelo Nucleo de Informatica
Aplicada a Educacgao (Nied) e o Instituto de Computagao da Unicamp (Universidade
de Campinas). O ambiente favorece o acesso a professores e aprendizes e também

a convidados e visitantes.
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Por fim, nosso terceiro exemplo mostra um dos ambientes virtuais mais

populares, o Moodle. O interessante do Moodle é que ele esta enquadrado em uma

categoria de software que permite que o usuario utilize-o e faga modificagdes quando

julgar necessario (desde que esteja dentro das normas estabelecidas). Justamente

por esse fator, € que a ferramenta recebe constantes atualizagbes (devido as

contribuicbes de diversos programadores), e isso coloca o Moodle em constante

evolucéo.
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Figura 3 — Tela do ambiente virtual Moodle
Fonte: Moodle (2016)

A fim de demonstrar um comparativo entre os recursos de cada um dos

exemplos citados, vejamos o quadro a seguir:



Quadro 2 — Comparativo entre Ambientes Virtuais

Recursos do ambiente
Acessibilidade para portadores de deficiéncia
Agenda, noticias, eventos, calendario
Ajuda on-line
Atividades (incluindo avaliagdes)
Blog
Chat (bate-papo)
Permite agregar novas ferramentas?
Diario de bordo
E-mail
Estatisticas de acesso
Estatistica de acesso as ferramentas e atividades
Forum
Glossario
Grupos
Material de apoio ou Biblioteca
Mural
Perfis de usuarios
Portfélio
Questionario (atividade e avaliagéo)
Tarefas
Videoconferéncia
Wiki
Fonte: Souza e Filho (2012, p.119)

e-Prolinfo
Nao
Sim
Sim
Sim
Nao
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Nao
Sim
Sim
N&o
Sim
N&o
N&o
Sim
Sim

Nao

Moodle
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
N&o
Sim
N&o
Sim
Sim
N&o

Sim
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TelEduc
Nao
Sim
Sim
Sim
Nao
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Nao
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
N&o
Sim
N&o

Sim

Percebemos que sao diversos os recursos presentes nos ambientes virtuais e

muitos deles comuns entre os exemplos citados. Fato curioso, sédo itens como blog e

questionarios presentes apenas no Moodle. O blog hoje, apesar de bastante popular,

ainda é de bastante utilidade para organizar noticias e conteudos de uma maneira

familiar para os usuarios. Sobre os questionarios, sdo meios simples e objetivos de

avaliar determinadas etapas do desenvolvimento de um curso. Acredito que € de

grande importancia tal recurso presente em um ambiente virtual. Por fim, gostaria de

comentar também sobre a videoconferéncia presente apenas no e-Prolinfo.

Principalmente considerando o Brasil e seu grande territério, aproveitar da
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videoconferéncia para atingir distancias é um recurso favoravel a qualquer ambiente

virtual.

1.3.2 — O Docente diante dos Ambientes Virtuais

Como Coscarelli (2013) citou, o que as universidades e o sistema escolar estéo
fazendo na preparacédo dos docentes com o uso das novas tecnologias e ambientes
virtuais? Se questionamos constantemente porque a escola tem levado tanto tempo
para se adaptar as novas tendéncias, parte disso provavelmente esta ligado a
formacéao dos préprios professores. Se desde o momento em que s&o alunos, nao sao
habituados ao uso de ambientes virtuais, ou simplesmente as praticas do letramento
digital, como serédo capazes de levar tais recursos para a sala de aula?

Cabrol e Jiménez ([ca. 2011]) reforcam que o uso, cada vez mais comum, das
novas tecnologias pelos alunos, n&o s6 transforma a maneira como eles passam a
receber as informagdes, como também exigem tais mudangas no dia a dia. Portanto,
os professores devem compreender estes novos canais e usa-los de maneira
apropriada, sempre pensando em seguir as tendéncias do convivio dos alunos, e
acima de tudo, devem ser capazes de trabalhar com as novas tecnologias. Ainda
afirmam que as TIC sao ferramentas que permitem que a oferta educativa final ofereca
aprendizagens melhores, mais completas e mais bem conectadas com as
necessidades dos alunos.

A combinacgao de dispositivos? na sala de aula e da internet trazem inUmeras
possibilidades para professores e alunos. Podemos acessar um vasto mundo de
conteudos na internet para uso em sala de aula, videos, jogos, musicas, além de
opgdes de ferramentas para auxiliar o docente na criagdo de materiais didaticos
digitais, videos, graficos, féruns, etc. Por isso deve haver uma séria preocupagao na
formacao dos docentes para o uso destas TIC. O proprio Plano Nacional de Educagéao
(BRASIL, 2001), ja previa a necessidade dos docentes dominarem as novas
tecnologias de comunicacao e da informacgao e possuir a capacidade de integra-las a
pratica do magistério, além de se pensar na infraestrutura fisica das escolas dando

condi¢des para a utilizacdo das tecnologias educacionais em multimidia.

2 Computadores, tablets e smartphones
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Analisando este contexto, pode-se imaginar um grande desafio para os
docentes atuais em participarem de um processo de mudanga tdo grande, no qual de
um lado, uma grande parcela dos alunos nasce e cresce em contato constante com o
meio digital, através de seus tablets e smartphones por exemplo, e do outro lado, os
docentes que ja se atentavam com suas diversas atividades, agora tendo que
repensar novas possibilidades mediante a conjuntura das novas tecnologias. E n&o
falamos apenas do esforco em conhecer 0 uso de um novo dispositivo, ou ambiente
virtual, aplicativo, etc, mas sim pensarmos em como colocar isso em pratica e de
maneira com que o processo de ensino aprendizagem alcance seus objetivos. Silva
(2012) cita o fato de muitos professores terem a necessidade de se adaptar ao mundo
digital pois ndo nasceram em uma era de crescente tecnologia digital, no qual muitos
por sinal mantém o habito de imprimir mensagens eletrénicas para lerem no papel, e
quando enviam mensagens eletrénicas, costumam telefonar para confirmar se a
mensagem chegou. Silva (2012) ainda faz uma importante colocagao, reforcando o
fato de que laboratdérios e computadores por si s6 ndo irdo salvar o ensino, mas sim o
docente que ao compreender as novas tecnologias, consiga utilizar novos métodos

que integram o dia a dia do ensino com a tecnologia que o aluno esta acostumado.

1.4 — O ensino e o ludico

Além de toda esta preocupacgao dos docentes se apropriarem das tecnologias
disponiveis e buscar novas metodologias, ainda ha o fator acerca de qualquer tipo de
ensino que seja empregado, a motivagcao do aprendiz. De nada adianta discutirmos
sobre ensino tradicional, sobre novas tecnologias em sala de aula, sobre ensino on-
line, se em nenhum destes ambientes o aluno nao estiver motivado e sentir prazer em
aprender e participar daquelas aulas. Também nao podemos pensar que os alunos
estejam sempre motivados, assim como os docentes. E possivel que, por fatores
externos, exista influéncia sobre esta vontade do aprendiz, e do prazer dele em
participar da proposta elaborada para as aulas. Gee (2009) aponta que um dos fatores
que deve ser levado em consideragao € o grau de desafio das aulas. As aulas faceis
demais podem ser ignoradas por um grupo de alunos, assim como a dificil demais.
Dosar os desafios das aulas pode colocar o aluno em um estado de motivagao maior.
Fava (2014) também chamou a atencéo sobre a implementagao de jogabilidade nas

atividades de ensino, ja que esta agao provoca e desafia os estudantes.
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Outro fator motivador, € utilizar o ludico nas atividades escolares. Se pararmos
para pensar, as atividades que consideramos desinteressantes, chatas e cansativas
passam a sensacao de que demoram além do tempo esperado. Ao contrario de
atividades ludicas, que normalmente ndo vemos o tempo passar. Por exemplo, vocé
pode estar praticando um esporte que |he da prazer e diversao, as vezes pensa que
sO se passaram trinta minutos, porém mais de uma hora ja se foi. Quando alguém
joga um videogame, as vezes cré que esta ha apenas uma hora jogando, mas de
repente se da conta que ja se passaram duas horas ou mais. As atividades divertidas
proporcionam imersao e acabam se tornando tao prazerosas, que até a sensacao de
tempo se torna desapercebida. (MASTROCOLA, 2013).

Huizinga (2000) ao falar do ludico, faz ligagdo direta aos jogos, considerando
que tal atividade faz parte da esséncia da sociedade humana. Os jogos tém fungao
significante, e dentre varias teorias o autor releva a descarga de energia vital liberada
através dos jogos e satisfagdo durante a atividade.

Surpreendentemente, atividades divertidas podem ser capazes de engajar
diferentes publicos e geragdes, o que € importante no ensino. Este engajamento esta
diretamente ligado a relevancia que o conteudo tem para as pessoas para quem vocé
constréi sua solugédo e a forma que vocé utiliza para promover a aprendizagem
(ALVES, 2014). O engajamento € um fator extremamente favoravel para o ensino,
uma vez que em meio a um mundo de entretenimento, conquistar a atencédo e
envolvimento do aluno passa a ser um desafio enorme.

Considerando o fato de que atividades prazerosas, que levam as pessoas a
uma imersao, fazendo com que o proprio tempo passe desapercebido, unido de
situagdes que impdem desafios, nos remetemos diretamente aos jogos. Tendo em
vista que discutiamos previamente possiveis recursos em sala de aula que
motivassem os alunos e que fizessem da experiéncia de ensino algo mais prazeroso
e desafiador, os jogos sao possiveis alternativas como recurso de apoio. Neste
ambito, podemos pensar também nos jogos digitais, chamados popularmente de

games, que utilizam do meio digital para a realizag&o de atividades ludicas.

Um dos principais fatores que justificam todo o interesse que os jogos
tém despertado ultimamente se deve a percepcgao da atratividade que
eles exercem sobre nos, e de como essa capacidade de gerar
engajamento e dedicagcdo pode ser aplicada a outros propositos.
(VIANNA et al, 2013, p. 29).
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Visto a relagdo entre a atratividade dos jogos, a implicagdo de desafio e do
ludico, tais fatores podem também ser testados no ensino, utilizando os recursos
atuais da internet e dos ambientes virtuais. Por isso, no préximo capitulo, além de
abordarmos os conceitos de games e gamificagdo, trataremos sobre o ambiente
virtual gamificado proposto neste trabalho para atuar como uma ferramenta de

contribuicdo para o desenvolvimento do letramento digital dos alunos.
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CAPITULO 2 - GAME E GAMIFICAGAO

Neste segundo capitulo abordaremos os conceitos de games e gamificacéo, ao
mesmo tempo que demonstrando a insercdo destes no ensino. Na sequéncia,

trataremos sobre o ambiente virtual gamificado, suas caracteristicas e aplicagdes.
2.1 Conceitos de Game

Anteriormente tratamos sobre a importancia do ludico em diversas atividades,
e em especifico no ensino, buscando assim uma maior participagcdo e engajamento
dos alunos no que for proposto nas aulas. Além disso, chegamos a citar rapidamente

sobre os games no qual temos a seguinte defini¢ao:

Um game é uma atividade ludica composta por uma série de
acgdes e decisdes, limitando por regras e pelo universo do game,
que resultam em uma condigao final. As regras e o0 universo do
game sao apresentados por meios eletrénicos e controlados por
um programa digital. As regras e o universo do game existem
para proporcionar uma estrutura e um contexto para as acdes de
um jogador. As regras também existem para criar situagoes
interessantes com o objetivo de desafiar e se contrapor ao
jogador. As acdes do jogador, suas decisdes, escolhas e
oportunidades, na verdade, sua jornada, tudo isso compde a
“alma do game”. A riqueza do contexto, o desafio, a emocéo e a
diversdo da jornada de um jogador, e ndo simplesmente a
obtencao da condicao final, € que determinam o sucesso de um
game. (SCHUYTEMA, 2008, p. 7)

Logo, podemos verificar que um game trabalha com atividades ludicas, o que
passa a ser capaz de agradar boa parte de um publico. Além disso, a condig¢éo final,
que pode ser alcancada através de um resultado, facilita a nossa compreenséao de
tentar utilizar tal abordagem na educacao. Afinal, o ensino também busca obter
resultados e alcancar objetivos, melhor ainda se isso for realizado com diversao.

Em uma outra definicdo dada por Werbach e Hunter (2012), temos que o game
€ uma atividade ou ocupacao voluntaria exercida dentro de certos limites de tempo e
espaco segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias,
dotada de um fim em si mesmo e acompanhada de um sentimento de tensao, de

alegria e da consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.
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Koster (2005 apud Kapp, 2012, p. 7) apresenta outra definicdo, no qual um
game “é um sistema no qual jogadores se engajam em um desafio abstrato, definido
por regras, interatividade e feedback; e que gera um resultado quantificavel
frequentemente elicitando uma reagéo emocional”.

Em ambas as definicdes, os autores reforcam a questédo da alegria e da reagao
emocional, as quais estdo inseridas nos conceitos e praticas de games. McGonigal
(2012), chega a usar o termo engenheiros da felicidade, quando trata dos estudios de
criacdo de games que passaram a estudar nos ultimos anos sobre o bem estar e a
felicidade que os games podem proporcionar a sociedade, tudo isso apoiado, légico,
por estudos de psicologia. McGonigal (2012, p. 47) ainda reforga que os criadores de
games “estdo transformando efetivamente em ciéncia aplicada o que antes era uma
arte intuitiva de otimizar a experiéncia humana. E, como resultado, estdo se tornando

0s mais talentosos e poderosos engenheiros de felicidade do planeta”.

2.1.1 — Aplicagao dos Games

Os games comumente sao ligados diretamente ao entretenimento, visto que
sua principal finalidade é uma distragcédo para os jogadores, que acabam muitas vezes
penetrando em um mundo virtual que os envolve emocionalmente. Porém, além do
entretenimento, Novak (2010) lista mais algumas areas em que os games sao fortes
aliados. Além dos games na educacgado, que falaremos mais adiante, a autora cita
sobre a forte influéncia dos games na construgdo de comunidades, uma vez que
existem diversos jogadores interagindo socialmente dessa maneira. Este cenario
favorece a cooperagao entre as pessoas e acaba reforgando amizades e favorecendo
a formacao de grupos sociais. Existem por exemplo, jogos que necessitam do auxilio
de outro jogador, como construir uma cidade por exemplo. Muitas vezes faltam
recursos financeiros, e € necessario solicitar ajuda as “cidades vizinhas”. Deste ponto,
pode surgir um contato maior, e um vinculo de amizade para outros jogos, ou até
mesmo para o convivio social. Alguns jogos de aventura necessitam de um grupo de
jogadores para controlar exércitos dentro de um combate. Inclusive existem torneio
mundiais, que por sinal sdo televisionados, destas disputas. O chamado e-sport?®

também tem revolucionado o cenario de games e a construgao de comunidades. Os

3 Modalidade de games de esportes, como futebol, basquetebol e outros.



39

campeonatos de futebol online tém crescido mundialmente, e hoje ja temos sele¢des
diversas, times com patrocinadores e um mercado de contratagcdées de jogadores em
aberto.

Instituicdes militares e diversas empresas aderem mais e mais ao processo de
recrutamento e treinamento através de games simuladores. Na etapa de
recrutamento, a empresa pode simular através de games situagdes cotidianos a
fungdo que o funcionario ira desempenhar. Os resultados obtidos podem influenciar
na escolha de um candidato ao cargo. Na area militar, o game America’s Army ja
chegou a ter congestionamento devido ao grande numero de pessoas fazendo
requisicoes de download, uma vez que tal game é o oficial utilizado para recrutamento
do exército americano. Além do recrutamento, utiliza-se games nos treinamentos
empresariais, no qual o foco passa a ser reforgar uma tarefa ou habilidade especifica,
ou mesmo treinar novas agdes (Novak, 2010).

Uma outra aplicagédo de games que vem ganhando forca € o de marketing e
publicidade. Os games publicitarios (ou advergames) séo projetados especificamente
para divulgar um produto ou servico, como também para reforgar uma marca. E
comum empresas como McDonalds e Elma Chips langarem games voltados para os
personagens da marca, e também para apresentar um novo produto. Com isso, 0
publico alvo determinado por eles, se diverte com o0 jogo ao mesmo tempo que é

apresentado a novidade que a empresa deseja comercializar.

Figura 4 — Jogo reforgando a marca da empresa McDonalds
Fonte: Chacon (2015)
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Figura 5 — Jogo do produto Cheetos da Elma Chips
Fonte: Chacon (2015)

2.1.2 — Games na Educagao

Agora, em se tratando de games e educagdo, Novak (2010) relata que
historicamente os games voltados para a educagao eram desenvolvidos basicamente
para criangas, principalmente nos anos em que os computadores cresciam nos lares
e escolas. A autora também relembra que, muitos games sado educativos “por
acidente”, ou seja, provavelmente foram criados exclusivamente para divertir mas
acabaram agregando algum elemento educacional que pdde ser aproveitado no
ensino. Complementando, Sheldon (2012), enfatiza que se um jogo foca demais na
educacgao, acaba perdendo a esséncia de diversao, e se diverte demais pode perder
o foco em educar. Acaba sendo um desafio encontrar a dose certa, mesclando com
uma histéria envolvente, um gameplay * divertido e educando os jogadores, para fazer
com que um jogo educativo realmente cumpra seu papel.

Décadas atras, diversas empresas investiram no mercado de games, e parte
delas focaram em jogos educacionais. Exemplo disso é o jogo Math Blaster (figura 6),
que desde 1975 até os dias de hoje procura ensinar os jogadores matematica dentro

de uma tematica de salvar a galaxia.

4 Gameplay, ou jogabilidade, é toda a experiéncia do jogador durante sua interagdo com o jogo.
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Figura 6 — Tela do jogo Math Blaster
Fonte: Gamefabrique (2015)

Jogos de estratégia, como Civilization, permitem que o jogador adquira
conhecimentos geogréficos e politicos, ja que o objetivo € construir civilizagbes. O
mesmo ocorre com a série Sim City, no qual vocé é o prefeito e tem que gerenciar
uma cidade toda, definindo as obras a serem realizadas, calculos de imposto e
estratégias para manter os cidadaos satisfeitos com sua gestdo. Além destes casos
explicitos, podemos citar os games que atuam indiretamente na educagao. Muitas
vezes, 0s games sao em lingua inglesa, e todo o contexto dos dialogos juntamente do
cenario, acabam facilitando o aprendizado do idioma. Em especial, os jogos do género
RPG (Role Playing Game), contém diversos trechos de dialogo entre os personagens,
0 que ajuda a desenvolver a historia. Os jogadores adquirem ali uma série de palavras

novas, auxiliando na pratica dos estudos da lingua inglesa.
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Build An Empire To Stand The Test Of Time

Figura 7 — Jogo Civilization
Fonte: Meier (2015)

Alguns educadores também utilizam do game para ensinar um determinado
tépico em suas aulas, ou seja, pegam algum trecho que tenha relagédo com sua aula
e utiliza como exemplo com os alunos. Muitas vezes tal pratica acaba sendo divertida,
uma vez que o docente pode convidar os alunos a experimentarem 0 jogo
primeiramente, sem revelar seu intuito. Somente posteriormente que pega-se o jogo
e explica o conteudo especifico. Como exemplo, o jogo Angry Birds nao foi
desenvolvido com finalidade educacional. Mas como possui uma grande quantidade
de jogadores, e nele pode-se realizar estudos de leis da fisica, € possivel utilizar dele

nesta abordagem conforme mostra a figura 8.

Figura 8 — Estudo de fisica no jogo Angry Birds
Fonte: Santos (2015)
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2.2 — Conceitos de Gamificacao

Além dos games, vem crescendo ao longo dos anos o termo gamificagéo, que
ja é amplamente aplicado em empresas, produtos e educacdo. Para definir
gamificacdo, Kapp (2012) diz que € a utilizacdo de mecanica, estética e pensamento
baseados em games para engajar pessoas, motivar a agao, promover a aprendizagem
e resolver problemas. Em uma outra definicdo, Vianna et al (2013), afirma que
gamificagcdo é a utilizagcdo de mecanismos de jogos que objetiva em auxiliar na
resolugdo de algum problema ou simplesmente engajar um publico em alguma
atividade. Os autores ainda reforcam que essas técnicas tém sido aplicadas em
empresas e entidades de diversos segmentos, buscando uma diferenciagdo as
abordagens tradicionais, em especial no aprendizado e treinamentos.

Burke define gamificagdo como “o uso de design de experiéncias digitais e
mecanicas de jogos para motivar e engajar as pessoas para que elas atinjam seus
objetivos” (BURKE, 2015, p. 6). Burke (2015) ainda procura investigar a fundo a

definicdo conforme o quadro a seguir:

Quadro 3 — Definicdes de Gamificagao

Mecanica de Jogos Descreve os elementos-chave que séo
comuns em muitos jogos, tais como pontos,
distintivos ou placares.

Design de Experiéncia Digital Apresenta a jornada que os jogadores terdo
de percorrer utilizando-se de elementos
como: a sequéncia dos passos do jogo, o
reconhecimento do ambiente e a
decodificagcéo do roteiro.

Gamificacao Método para engajar individuos
digitalmente em vez de pessoalmente, o
que significa que os jogadores irdo interagir
com computadores, smartphones,
monitores portateis e outros dispositivos
digitais.

Objetivo da gamificacao Motivar as pessoas para que elas alterem
seus comportamentos, desenvolvam
habilidades ou estimulem a inovagao.
Concentragao da gamificagao Possibilitar aos jogadores atingir seus
objetivos, e como consequéncia, a
organizacao também atingira os dela.
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Primeiramente, sobre a mecanica de jogos, o autor citou como exemplo apenas
o sistema de pontos, distintivos e placares, provavelmente por serem os mais comuns
de serem vistos. Afinal de contas, diversos jogos, independentemente se digitais ou
nao, possuem um sistema de pontuacdo apresentado através de placares. Os
distintivos normalmente servem para demonstrar as realizagdes e evolugdes ao longo
de um processo gamificado. Os elementos de games sao varios, em um tépico adiante
abordaremos sobre cada um deles.

No segundo item, o design de experiéncia digital pode ser facilmente entendido
como sendo o caminho que o jogador devera percorrer, dentro de um ambiente
especifico, e quais regras se aplicam para que esta sequéncia seja realizada. Em um
game, isto seria como a definigdo de que haveria cinco fases a serem completadas.
O jogador principal chegara ao fim de cada fase apenas pulando obstaculos. Em cada
fase havera uma velocidade de tempo diferente para chegar até o fim. Caso o jogador
caia em algum buraco, ou esbarre em um obstaculo fatal, ele devera retornar ao inicio
da fase. Ao término, das cinco fases, ele sera declarado como vencedor, e o tempo
de conclusao de cada fase sera disposto em um quadro de recordes a fim de desafiar
um outro jogador, ou a si mesmo. Portanto, todo o ambiente, e 0 que o jogador devera
fazer para concluir as etapas, € o que compete o design de experiéncia.

Em terceiro lugar, Burke (2015) diz que o engajamento dos individuos,
utilizando gamificagéo, ocorre digitalmente através da interagdo com computadores,
smartphones e outros dispositivos digitais. Porém se analisarmos as definicées dos
outros autores nenhum deles enfatiza que a gamificagao deve ocorrer apenas no meio
digital. Concluo que o importante é procurar engajar e motivar as pessoas utilizando
os elementos de games, ou seja, se um professor cria uma ficha em papel para cada
aluno, disponibiliza todas em um mural, e nestas fichas marca-se as pontuagdes,
evolugdes e conquistas, em momento algum o elemento “digital” foi necessario ou
determinante. Se através do papel, os elementos de games sao bem representados,
nao vejo a necessidade do digital. Tanto que Kapp (2012) cita até mesmo um exemplo
sobre o incentivo na utilizagdo das escadas comuns de uma estagcdo de metrd, ao
invés das escadas rolantes, que normalmente ficavam mais ocupadas. Na ocasiao,
cada degrau da escada obteve o formato de uma tecla de piano, e a cada passo, uma
nota musical era emitida. O meio utilizado n&o foi o digital, porém incentivou da mesma

maneira o uso da escada comum, e obteve 66% de aumento de utilizagao.
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O proximo item trata sobre a agdo de motivar, comum em qualquer game, e
consequentemente em um processo gamificado. O que faria um individuo a perder
horas em uma determinada atividade? Obviamente, isso so ira ocorrer se o game ou
processo gamificado motive o jogador suficientemente para que ele prossiga nas
atividades propostas. Sheldon (2012) cita o que realizou com seus alunos, no qual
montou um quadro com as notas alcancadas e quantos pontos isso iria equivaler no
processo gamificado que ele esquematizou. Informar o aluno que ele precisa adquirir
a nota maxima é algo comum, mas dizer que a cada conquista e evolugdo sua
pontuagdo vai subindo, e dos seus colegas de classe também, e que isso sera
demonstrado em um ranking geral da turma, acaba motivando os alunos em uma
disputa entre eles para a conquista das melhores posicdes.

Por fim, tudo isso visa o alcance de um objetivo, primeiramente do jogador
individualmente, ou para auxiliar um grupo, e posteriormente para a instituicao que
implantou a gamificagdo. Como exemplo, Alves (2015) fala sobre um caso ocorrido
em 2010, em que Kevin Richardson sugeriu uma ideia em que uma porcentagem do
dinheiro adquirido através das multas de transito, fosse destinada, como prémio, as
pessoas que seguiam as regras de transito. Portanto, cada vez que um motorista
cumprisse as regras de transito, atingia os limites corretos de velocidade, acumulava
pontos e posteriormente recebia beneficios financeiros. Primeiramente, a ideia é que
o jogador (motorista) atinja um objetivo particular, que é receber os beneficios, mas
no resultado geral, o objetivo a ser alcangado € maior, ou seja, um transito menos
perigoso e com menos infragdes. O mesmo pode ocorrer em uma escola, em que o
cumprimento das tarefas individuais, visam os objetivos de alcangar as melhores
notas por cada aluno. Mas em uma escola em que todos alcangam as melhores notas,
o resultado com certeza sera de grande validade para a instituicdo, no qual possuira
cada vez mais alunos com alto desempenho, e isso demonstra uma boa capacidade

da escola no desenvolvimento de seus alunos.

2.2.1 Elementos de Games

A experiéncia dos games necessita de uma série de elementos. Tais elementos
estado inseridos em uma divisdo sugerida por Werbach e Hunter (2012) e sao elas:
Dinamica, Mecanica e Componentes. A piramide a seguir mostra a visdo do autor em

relacdo a esta divisao.
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Figura 9 — Piramide da Experiéncia de Games
Fonte: WERBACH e HUNTER, 2012 p.82

Werbach e Hunter (2012) fala primeiramente sobre a dindmica, que é

responsavel por atribuir coeréncia e padroes regulares a experiéncia. Os elementos

que constituem esta etapa sao:

Contrigdes: responsaveis por restringir o alcance do objetivo pelo caminho
mais Obvio e assim incentivar o pensamento criativo e estratégico. Esse
elemento cria no jogo escolhas que o jogador considera significativas. As
contricbes também estimulam o pensamento estratégico.

Emog¢odes: um game pode provocar uma grande diversidade de emocgdes,
desde alegria até a tristeza e tudo o que vocé pode imaginar entre uma e outra.
Em gamificagdo, a emocao de alcangar um objetivo, ser motivado por feedback
e recompensado pelo alcance dos seus resultados € essencial.

Narrativa (Storytelling): é a estrutura que de alguma forma une os elementos
do sistema gamificado e faz com que haja um sentimento de coeréncia, um
sentimento de todo. A narrativa pode ser explicita, e neste caso é storytelling,
mas diferente do contexto dos games nao é necessario que haja uma historia.
O essencial é que a narrativa do sistema gamificado permita aos jogadores

estabelecer uma correlagcdo com o seu contexto, criando conexao e sentido
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para que o sistema gamificado ndo se torne um amontoado de elementos
abstratos.

Progressao: diz respeito ao oferecimento de mecanismos para que o jogador
sinta que esta progredindo de um ponto a outro, para que de alguma forma
verifique que vale a pena prosseguir.

Relacionamentos: pessoas interagindo, amigos, colegas de time, oponentes,
sdo os elementos da dinamica social que sdo também essenciais para o

ambiente de game.

Em seguida, na mecéanica, sdo os elementos que podem ser considerados “os

verbos”, pois sdo eles que promovem a acao, que movimentam as coisas adiante
(WERBACH e HUNTER, 2012). Os elementos da mecanica, segundo o autor s&o:

Desafios: podem ser descritos como o0s objetivos que sdo propostos para os
jogadores alcangarem durante o jogo. S&o eles que mobilizam o jogador a
buscar o estado de vitoria®.

Sorte: a possibilidade de envolver algum elemento no sistema gamificado que
dé ao jogador a sensagao que ha alguma aleatoriedade ou sorte envolvida,
como por exemplo, cartas de “sorte ou revés”.

Cooperagao e competicao: apesar de opostas, ambas promovem no jogador
o desejo de estar com outras pessoas engajados em uma mesma atividade,
seja para que juntos construam alguma coisa ou para que um supere o outro
em seus resultados, alcangando o estado de vitéria.

Feedback: o papel do feedback € fundamental pois ele faz com que o jogador
perceba que o objetivo proposto € alcangavel e consiga acompanhar o seu
progresso escolhendo estratégias diferentes quando aplicavel.

Aquisicao de recursos: muitos games utilizam recursos que vocé deve
adquirir ao longo do jogo para que consiga algo maior.

Recompensas: sao os beneficios que vocé, enquanto jogador, conquista e que
podem ser representados por distintivos, vidas e direito de jogar novamente.
Transagoes: as mais comuns encontradas sao as transagcdes de compra,

venda e troca. Muitos sistemas gamificados utilizam essas transagdes como

> O Estado de vitéria define que alguém ganhou. Por exemplo, o xeque-mate no jogo de xadrez.
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mecanismos para a movimentagdo para uma fase seguinte de maior
complexidade.

Turnos: é a simples existéncia de jogadas alternadas entre um jogador e outro
presente até em games simples como o “jogo da velha”.

Estados de vitdria: pode ser representado de diversas formas como um time
ou jogador vitorioso, quem alcanga o maior numero de pontos, quem conquista

o territério maior, quem elimina o maior numero de invasores, entre outros.

Por fim, os componentes sdo formas especificas de fazer o que a dindmica e

mecanica representam (WERBACH e HUNTER, 2012). Vejamos os elementos dos

componentes sugeridas por Werbach e Hunter (2012):

Realizagdes: diferentes dos desafios, sdo o mecanismo de recompensar o
jogador por cumprir um desafio.

Avatares: mostram ao jogador alguma representacdo visual de seu
personagem ou papel no sistema gamificado.

Badges: sao as representagdes visuais das realizagbes ou resultados
alcancados.

Boss: Consiste em um desafio grande, como travar uma batalha muito dificil
para que vocé consiga passar de uma fase ou nivel a outro.

Colegdes: significa coletar e colecionar coisas ao longo do game, como por
exemplo, ir conquistando pegcas de um quebra-cabegas que devera ser
montado no final do jogo, ou colecionar distintivos que atestam as realizagbes
que vocé alcangou.

Combate: a prépria palavra o define. Trata-se de uma luta que deve ser
travada.

Desbloqueio de conteudos: € o destravamento de conteudo. Significa que
vocé precisa fazer algo para que possa ganhar acesso a um conteudo do
sistema gamificado.

Doar: o altruismo ou as doagdes compde um mecanismo que pode ser muito
interessante e que faz com que o jogador deseje permanecer no game ou

sistema gamificado.
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e Placar: é provavelmente algo bastante familiar, e consiste no ranqueamento
dos jogadores, permitindo que o jogador veja sua posigdo em relagédo a seus
colegas ou outros jogadores.

¢ Niveis: sdo graus diferentes de dificuldade que vao sendo apresentados ao
jogador no decorrer do sistema gamificado de forma que ele desenvolve suas
habilidades enquanto avanga de um nivel ao outro.

e Pontos: dizem respeito a contagem de pontos acumulados no decorrer do
game ou sistema gamificado.

¢ Investigagao ou exploragao: € o alcance de resultados implicito no contexto
do game ou sistema gamificado, que implica em buscar algo, fazer algo ou
ainda explorar e investigar para alcangar um resultado.

¢ Grafico social: consiste em fazer com que o0 game ou sistema gamificado seja
uma extensao de seu circulo social.

e Bens virtuais: sdo coisas virtuais pelas quais os jogadores estao dispostos a
pagar com moeda virtual ou até real, como por exemplo uma nova propriedade
ou até mesmo um conjunto de cores diferentes para utilizar em desenhos

durante o game ou sistema gamificado.

Portanto, os elementos vistos sdo parte do universo e da experiéncia com
games e podem ser transportados para a aplicagdo de gamificagdo. Analisados os
objetivos que se deseja atingir, deve-se estruturar as atividades aplicando alguns dos
elementos citados. Em geral, os elementos comuns encontrados em games, como
pontuagcdo, avango de nivel, uso de personagens, objetivo a atingir, conquistas
diversas, sao transportados para outras atividades do dia a dia, seja para o
desempenho de uma equipe de vendas, ou para o andamento de um curso. A ideia
pode ser simplesmente adaptar termos comuns para elementos de games. Por
exemplo, em vez de medir o desempenho com notas de zero a dez, pode-se substituir
o cumprimento de atividades por moedas de um mundo ficticio. Tais moedas auxiliam
os jogadores (alunos) a realizarem outras atividades em um mapa, como por exemplo,
comprar um transporte mais rapido para avangar neste mapa e chegar mais préximo
de um objetivo definido. Neste simples exemplo, sé trocamos alunos por jogadores,
notas por moedas, € o objetivo final € chegar no fim do mapa, obviamente com a

quantidade especifica de atividades concluidas. Por utilizar dos elementos de games,
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os alunos tendem a ficar mais envolvidos e produtivos, cumprindo assim o papel da
gamificagdo, de motivar e engajar pessoas em uma atividade especifica.

Quando o individuo envolvido em uma determinada situagéo
recebe um feedback positivo tende a repetir o comportamento, o
aprendizado ocorre pelo reforco de um estimulo e podemos
transportar essa conexao para nossa solugéo de aprendizagem
gamificada. (ALVES, 2014).

Segundo Burke (2015), o fator motivagédo € de extrema importancia para que
um grupo esteja envolvido e realize as agdes propostas, seja uma equipe de vendas,
um grupo de professores, um grupo de alunos, e outros casos. Para isso, existem trés
elementos essenciais de motivagado no campo da gamificagédo, a autonomia, o dominio
e o0 proposito. A autonomia € o desejo de comandar nossas proprias vidas. Em
solugdes gamificadas eficientes os jogadores escolhem participar, e a partir disso,
fazem escolhas sobre como proceder diante dos desafios para atingir os objetivos.
Uma vez dentro da competicdo, e do ambiente apresentado, ocorre a oportunidade
de descobrir e aprender os caminhos para a realizacdo das solugcdes. Ter esse
controle, esse comando, € um importante fator de motivacdo. Pensando em um
ambiente escolar, quando o aluno, envolvido em uma atividade/projeto, consegue ter
0 comando dos passos a seguir, sente-se motivado a permanecer e concluir os
objetivos propostos. O segundo elemento, o dominio, é a necessidade de fazer
progresso e se tornar melhor em alguma coisa que importa. Todos nés temos uma
grande necessidade de aprimoramento em algum aspecto de nossas vidas. A
gamificagcdo busca dar um feedback positivo, demonstrando assim que uma certa
habilidade foi aprimorada, e que a partir disso, houve um avango em um campo
especifico.

Por fim, Burke (2015) diz que o propdsito € o desejo de agir a servigo de algo
maior que si mesmo. Por definicdo, solugdes gamificadas se distinguem dos jogos
tradicionais pelo propdsito estabelecido. A gamificagdo procura se concentrar em
alguns objetivos, como alterar o comportamento, desenvolver habilidades e
impulsionar a inovagao. Na prépria sala de aula, podemos extrair situagdes para estes
trés objetivos. Queremos que os alunos alterem seus comportamentos, buscando
sempre o melhor desempenho nos estudos e atividades propostas. Queremos
também que eles desenvolvam cada vez mais novas habilidades e coloquem em
pratica todo o aprendizado. E também que os alunos sejam impulsionados sempre em

inovar, indo até mesmo além do que foi proposto. A gamificacdo deve comecar e
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terminar com um propdsito que esteja centrado no alcance de objetivos significativos.
As vezes um aluno se concentra em seu desempenho particular, porém sabe que se
for além juntamente dos outros, pode levar a escola e um projeto a um nivel de
reconhecimento muito maior do que ele sozinho como aluno.

A partir deste ponto de vista da motivacado, analiso, como docente, o quanto
deixamos a desejar ao ndo pensar e promover as atividades buscando motivar os
alunos dentro dos trés elementos citados (autonomia, dominio e propdsito). Muitas
vezes, 0s conteudos sao repassados e atividades definidas, porém de uma forma
mecanica e sem uma forte determinagdo de dar autonomia, de colocar o aluno no
comando das acodes, fazer com que ele sinta estar liderando. Preparar as atividades
pensando em como o aluno pode perceber o progresso e melhor que isso, enxergar
que com esse progresso ele estd fazendo um bem para si, para um grupo ou
instituicdo. Ja no propésito, pensar ndo s6 em uma atividade/projeto comum, mas
talvez na soma de varias agdes possa determinar um bem maior, algo que coloque o
aluno em uma perspectiva de transformacido. Sao essas acdes que os docentes
devem pensar, e direcionar suas aulas. E a partir da gamificagdo, seus conceitos, e

aplicacao dos elementos é que se torna possivel realizar tal tentativa.

2.3 — Analise de Ambientes Gamificados

Pensando em como a pratica de sistemas de ensino gamificados possa motivar
e engajar alunos, e a fim de mostrar exemplos de como funcionam alguns desses
sistemas, até mesmo para determinarmos alguns parametros para construgido do
ambiente gamificado sugerido neste trabalho, iremos analisar a seguir duas solugdes
criadas com base em gamificagdo. A primeira € a chamada Khan Academy e a outra

€ a Duolingo.

2.3.1 — Andlise da Khan Academy

A Khan Academy é uma plataforma de educacgao online que trata de diversos
assuntos e procura apresentar o conteudo com diversos videos e explicar diversos
conceitos de maneira simples e objetiva. Aos poucos, grande parte do conteudo (em
inglés) esta sendo traduzido para o portugués. Qualquer pessoa pode se cadastrar no

site e ter acesso imediato ao conteudo que desejar aprender. Conforme a figura 10,
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os assuntos estdo divididos em Matematica, Ciéncias (biologia, fisica e quimica),

economia e finangas, artes e humanidades, computacdo e conteudos extras de

parceiros.
Pagina inicial Matematica
Matematica FUNDAMENTOS ENSINO MEDIO E MAIS
Fundamentos de MNogies de dlgebra (0%) Probabilidade e estatistica
Ciéncias matemdatica (0%) 0%)

Aritmética (0%) Algebra | (0%) Pré-célculo (0%)

Economia e finangas
Pré-algebra (0%) Geometria (0%) Célculo integral (0%)

Artes e humanidades Aigebra Il (0%) Matemdtica recreativa

. Trigonometria (0%) Torneios de matemdtica
Computacao
Tudo sobre matematica

Contelido de parceiros

Figura 10 - Assuntos diversos da Khan Academy

Fonte: o autor

O primeiro elemento de games que podemos perceber, € logo no inicio, quando
o usuario escolhe seu Avatar, fica nitido por sinal, a ideia de evolug¢ao. Primeiro porque
varios personagens estdo bloqueados para escolha (figura 11), indicando que algum
passo deve ser tomado para a conquista deles. E também depois que se escolhe os
disponiveis, pode-se conferir que havera uma evolugao deste personagem também
(figura 12).

# Visualizar avatar

Figura 11 — Escolha de Avatar

Fonte: o autor
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Figura 12 — Evolugao do Avatar escolhido

Fonte: o autor

Em geral, o usuario fica livre para escolher o conteudo que quiser. Dentro deles
existem varios desafios e missdes, e conforme sao completados, as pontuacdes vao
sendo inseridas. Algumas pontuagdes rendem badges, enquanto alguns desafios
especificos também. Observando a ferramenta, o aspecto mais marcante dela é o
sistema de badges, e que realmente sao muito interessantes. Alguns sistemas tratam
os badges de maneira superficial, e sdo até mesmo simples de serem conquistados,
mas na Khan Academy sao tantas opg¢des, que realmente cada conquista € com
grande esfor¢co e dedicagdo. Quando vocé se depara com algum usuario que possui
determinados badges, pode ter certeza que realmente ele é especial e € bastante
valorizado. Isso faz com que as pessoas busquem cada vez mais estas conquistas, ja
que significam muito para a plataforma.

Primeiramente, os badges possuem um grupo principal, e dentro de cada
grupo, uma série de outros. O grupo principal € composto de seis badges: Meteorito,

Lua, Terra, Sol, Buraco Negro, Desafio (figura 13).

C) @) @ e ®

As medalhas Meteorito s&o As medalhas Lua sdo As medalhas Terra sao As medalhas Sol s&o épicas. Medalhas Buraco Negro sao As Medalhas de desafio
comuns e faceis de ganhar raras e representam raras. Exigem uma Ganhd-las é um verdadeiro lendarias e desconhecidas. Sao sdo prémios especiais
quando se esta apenas um investimento na quantidade significativa desafio e exige extrema os prémios mais raros da Khan obtidos por completar
comecando. aprendizagem de aprendizado dedicacdo. Academy. desafios de tépico

Figura 13 — Principais Badges

Fonte: o autor
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Para conquistar os badges principais, o usuario tera que completar diversos
desafios dentro de cada categoria. Dentro do Meteorito, pode-se realizar agdes de
responder problemas, manter atividades todos os dias, avaliar conteudos e
comentarios, dentre outras. Ja na Lua, sdo diversos outros badges, também com

desafios especificos, € 0 mesmo ocorre com Terra, Sol, etc (figuras 14 e 15).

MEDALHAS METEORITO

@ Ganhando forca m Apenas comecando m

Desafiando o cérebro m Progredindo

© Dever sinalizacdo @ Voto positivo

Avaliador Pesquisador

Figura 14 — Badges Meteorito (sdo varias além dessas da imagem)

Fonte: o autor
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@ Ultrassonico m @ Supersonico

1.000 Kelvin m Progressao cerebra m

Trabalho duro m Nerd da semana: pratica

Como um reldgio @ Relogio atdmico

Figura 15 — Badges Lua (sdo varias além dessas da imagem)

Fonte: o autor

Tendo em vista que diversos desafios, problemas e missbes devem ser
realizadas para a conquista dos badges, a ferramenta contribui muito para o
desenvolvimento do usuario, que é motivado a cada etapa a prosseguir e realizar mais
e mais conquistas. Alguns poderiam comparar friamente que tudo ndo passa da
mesma ideia do que as escolas fazem hoje de dar mengdes (A, B, C; ou 10, 8.5), e
consequentemente fazer com que o aluno siga adiante (passando de ano por
exemplo). Mas ja a maneira como os conteudos sao apresentados e abertos
livremente ja é diferente do sistema de ensino utilizado na maioria das escolas. Além
disso, é muito mais atraente para os alunos do que ganhar notas em numeros ou
letras, conquistar badges diversos ao longo dos desafios e ter a possibilidade de ser
exposto de suas evolugdes para toda uma comunidade.

Em resumo, avalio a ferramenta de forma positiva em relagédo a gamificagéo. A
ideia inicial do Avatar € bem atraente, até porque os personagens sao carismaticos e

ha uma expectativa em vé-los adquirindo asas, crescendo, etc. Isso acaba motivando
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a explorar os conteudos juntamente do sistema de badges, que como dito
anteriormente, € o principal foco da Khan Academy. Sobre elas, a divisdo ficou muito
interessante, e os desafios inseridos, até mesmo devido a diversidade, motivam os

alunos a buscarem mais e mais conteudo.

2.3.2 — Analise Duolingo

O Duolingo é uma plataforma on-line para o ensino de idiomas. Basta realizar
um cadastro simples e logo em seguida o usuario ja pode iniciar suas ligdes. Em geral,
a plataforma € bem simples e objetiva. Existem inumeras escolas de idiomas testando
diversos métodos, assim como muitos servigos na internet e outros softwares. Porém,
analisando o Duolingo, podemos perceber que além da facilidade e clareza na
maneira como vai exibindo os conteudos e exemplos, ele conta com alguns elementos
que podemos considerar que esta plataforma é gamificada.

Primeiramente, a plataforma deixa claro sobre os passos que devera seguir, e
as conquistas que devera desbloquear. Na figura 16 podemos conferir os estagios

completos em colorido, e os que devem ser alcangados em preto e branco.

Bases 1

Bases 2 Expressions

Figura 16 — Estagios a serem desbloqueados
Fonte: o autor
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Em cada um dos estagios, uma “barra de for¢a” deve ser completada, ficando
claro para o usuario o progresso que esta ocorrendo (figura 17). Além da barra de
progresso, 0s usuarios sao pontuados com o termo “XP”, que vem de Experience
Points, ou Pontos de Experiéncia. E um termo comum usado em jogos, principalmente
os de RPG, no qual personagens vao evoluindo em varios quesitos, como forga,

inteligéncia, magia, e outros (veja figura 18).

Tu as appris Bases 1

e

~

Figura 17 — Progresso da barra de forga em um estagio

Fonte: o autor

Lecon terminée ! +10 XP

NIVEAU SUIVANT AUJOURD'HUI
20/60 XP 10 XP

Figura 18 — Demonstracao dos XPs e grafico de progresso

Fonte: o autor
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Assim como vimos na Khan Academy, o sistema de badges também esta
presente na plataforma Duolingo. De acordo com os avangos do usuario, ele é
apresentado a um badge que também contém a porcentagem de avancgo dele no
sistema (figura 19). Portanto, ao cumprir determinados estagios, além da verificacéo
de pontuagbes, barra de progresso, o usuario se depara com o0s badges indicando

claramente o quanto do curso ele concluiu.

Ton niveau de maitrise de l'anglais est désormais de 6 7% !

Figura 19 — Badge demonstrando a quantidade concluida do curso

Fonte: o autor

Além das licdes dos idiomas, existem as etapas com exercicios. Além do
acumulo de pontos em XP que ja citamos, o bom desempenho nas atividades gera
prémios, como pedras preciosas (figura 20). O interessante é que além das atividades
comuns, pode-se adquirir prémios extras participando de jogos internos. Por exemplo,
responder a perguntas em tempo menor, ou participar de um quiz com diversas

perguntas (figura 21).

A terminé Bases 1 2

Figura 20 — Aquisicao de prémios por desempenho

Fonte: o autor
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Entrainement Chronomeétre
Y

g Quiz pour mesurer tes progrés en

10

i £ !
W anglais

Figura 21 — Jogos extras para conquista de prémios

Fonte: o autor

Analisando o Duolingo, e até mesmo como usuario da plataforma, percebi que
os elementos de gamificagao realmente fazem a diferenga. Afinal de contas, ha uma
percepcdo nitida de que estd havendo progresso, € 0s prémios sdo excelentes
incentivos para continuar as licdes. Para efeitos de comparacdo, em uma situacao
comum, o aluno conclui a licgdo em um livro na escola de idiomas que frequenta e
apenas sabe que obviamente a proxima licado sera dada na proxima aula, e assim por
diante. Utilizando o Duolingo, ao término de uma ligado € recompensador receber sua
pontuacao, perceber o progresso e receber as premiagdes. Em muitos casos, basta
apenas mais uma ligao para concluir uma etapa, e em vez de sair do sistema, existe
a vontade de fazer mais uma licdo para ver mais uma etapa concluida e descobrir

quais serao os préoximos desafios.
2.4 Ambiente Virtual Gamificado

Tendo visto as teorias e aplicagdes sobre letramento digital, 0 avang¢o no uso
de ambientes virtuais e as possiveis metodologias que buscam o ludico, nos
remetemos aos games e posteriormente ao conceito de gamificagao, o qual pudemos
verificar também alguns exemplos de aplicagdo no ensino. Retomando um dos

objetivos desta pesquisa, de elaborar um ambiente gamificado cujas tarefas
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contribuam para as praticas de leitura e escrita no meio digital, iremos sugerir como
tal ambiente sera construido e quais elementos da gamificagcdo iremos utilizar.

Baseando-se nos conceitos motivacionais de gamificagdo apresentados por
Burke (2015), iremos basear a elaboracdo de nosso ambiente virtual gamificado
pensando na autonomia, no dominio e no propdsito. Além disso, iremos utilizar alguns
dos elementos apresentados por Werbach e Hunter (2012) dentro do contexto da
dindmica, mecanica e componentes.

Primeiramente falando sobre a autonomia, € importante citar que em um
ambiente virtual, automaticamente o usuario/aluno normalmente esta livre para
acessar de onde quiser e em qualquer momento que quiser. O fator escolha para
acesso em um momento adequado ja é notoriamente algo que facilita, além de estar
fortemente ligado a autonomia. Além disso, a ideia deste ambiente virtual gamificado
é distribuir diversas atividades para as praticas de letramento digital, estas também
poderdo ser escolhidas pelo usuario, trazendo também a sensacao de liberdade de
escolha. Ja no dominio, iremos procurar fazer com que o usuario do ambiente virtual
perceba o progresso que esta realizando e também as conclusdes das atividades
propostas sejam visivelmente recompensadas com sistema de pontos e badges por
exemplo. Assim como vimos nos exemplos anteriores (Khan Academy e Duolingo),
cada agao dentro do sistema deve indicar um progresso e uma recompensa,
demonstrando assim que o usuario esta conseguindo avangar. Tudo isso deve estar
nitido. Nos exemplos isso era notavel com os badges da Khan Academy ou com os
pontos em XP no Duolingo e também os badges e a barra de progresso. Sobre o
propésito, € muito mais relevante que o papel do docente esteja a frente das
determinagdes sobre como toda a estrutura que ele desenvolva seja voltada para um
proposito maior do que o proprio aprendizado do aluno. Em se tratando de letramento
digital, podemos sugerir que atividades de elaboragdo de postagens em um blog, que
seria uma pratica individual de cada aluno torne-se na verdade, um blog oficial de um
projeto ou da propria instituicdo. Assim, o propdésito € muito maior do que apenas uma
simples postagem. Na mesma linha de pensamento, pode-se pensar em perfis bem
construidos da instituicdo em diversas redes sociais, ou até mesmo conteudos criados
para auxiliar futuros usuarios nas praticas de letramento digital.

Ja em relagédo aos elementos da experiéncia de games que traremos para o

ambiente gamificado, selecionamos os seguintes:
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Progressao: dentro do ambiente gamificado, criaremos um trajeto para o
jogador percorrer. Cada etapa deste trajeto, € uma atividade proposta sobre
letramento digital. Realizando o cumprimento dessas atividades, o jogador
avanga no percurso, ficando claro assim a nogao que ele tem de progresséao, e
também que a cada producéo realizada, ele conseguira avangar cada vez mais.
Desafios: As atividades propostas serdo dispostas com o termo de desafio.
Portanto, a conquista de cada espago no percurso sugerido na progressao,
dependera do cumprimento destes desafios. Além disso, o ambiente virtual
gamificado sugerido neste trabalho, contara com um procedimento no qual um
jogador podera desafiar o outro para um jogo de perguntas. A ideia € nao
manter os jogadores acomodados e presos apenas nas tarefas do cotidiano.
Os jogadores deveréo ficar atentos, pois o derrotado no jogo de perguntas
perdera pontos, e a recuperacao destes pontos sO sera possivel na produgao
de novas tarefas. E uma maneira de estimular a producdo e também de
provocar mais desafio aos jogadores.

Sorte: O elemento sorte sera inserido dentro do jogo de perguntas. Os
jogadores irao utilizar um mecanismo que sorteia o tema das perguntas (tais
perguntas deverado ser pré-cadastradas pelo docente responsavel). Com isso,
0 jogador nado tera a opgao de escolher um tema em que ele possua mais
afinidade, mas sim devera contar com a sorte para que o sorteio ocorra a seu
favor.

Recompensas: Os complementos de atividades (ou desafios como
chamaremos), renderao recompensas diversas, seja em pontos ou badges.
Tais recompensas ajudardo o jogador a perceber que suas agdes dentro do
ambiente valem a pena ser continuadas, uma vez que as conclusdes das
mesmas geram recompensas.

Badges: Como citado anteriormente nas recompensas, os badges auxiliam
visualmente o jogador a compreender que ao concluir desafios, ele recebe um
item para representar tal conquista. Criaremos entao, os badges de acordo com

cada grupo de atividades a serem realizadas dentro do ambiente gamificado.



62

e Placar: A fim de tornar as agbes dos jogadores mais competitiva entre eles, um
placar € fundamental, ndo para um unico jogador, mas também que possa
visualizar o desempenho de todos da turma. Com isso, teremos em nosso
ambiente gamificado um ranking exibindo as pontuagdes de todos os jogadores
de uma mesma classe. Assim, todos podem acompanhar o desempenho do
grupo todo e procurar melhorar para atingir as primeiras posigdes.

¢ Niveis: Como teremos o percurso (ja citado quando tratamos da progresséao),
ficara claro para o jogador que as proximas etapas que estardo bloqueadas,
sdo os niveis seguintes. Com isso, somente apds completar certas tarefas e
alcangar um numero minimo de pontuagdo e aquisicdo de badges, € que o
proximo nivel estara liberado.

e Pontos: Com o intuito de familiarizar os jogadores com os ja utilizados XP
(eXperience Points), utilizaremos também este método de contagem de pontos.
Entdo, as agbes realizadas, desafios completados e vitérias no jogo de
perguntas, renderdao pontos ao jogador. Tais pontos serdo demonstrados
constantemente, além de serem somados para o placar geral, e também serem

utilizados para o acesso aos badges.

Definidos os pontos motivacionais que o ambiente virtual gamificado proposto
neste trabalho tera, e na sequéncia os elementos de games que fardo parte e como
serdao utilizados, passaremos no proximo capitulo a ndo s6 demonstrar as
funcionalidades gerais, mas também definir as atividades para as praticas de

letramento digital.
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CAPITULO 3 — O AMBIENTE VIRTUAL GAMIFICADO

Iremos apresentar neste capitulo o ambiente virtual gamificado proposto nos
objetivos desta pesquisa. O sistema em si tera trés diferentes acessos, o de
administrador, professor e aluno. No administrador, veremos os cadastros basicos,
como os de aluno, turmas e professor. O acesso do professor visualizara e monitorara
as atividades desenvolvidas, além de pontuar os alunos de acordo com o que for
apresentado. Ja o acesso do aluno, € onde ele podera visualizar quais as atividades
a serem desenvolvidas, realizar a entrega destas atividades, verificar sua pontuagéo,
conquista de badges e progresso. O capitulo também apresenta as atividades para as

praticas de letramento digital que serao registradas dentro do ambiente virtual.

3.1 Apresentagao do acesso Administrador

Um dos trés diferentes acesso ao ambiente virtual € o administrador. Partindo
do conceito de que o sistema sera utilizado por diferentes alunos e professores, e
devera contar com turmas distintas, o acesso do Administrador tem essa finalidade,
de realizar os registros basicos para que tanto professor quanto aluno possa utilizar
as funcionalidades.

Logo na figura 22, podemos ver a tela inicial do ambiente virtual e 0 acesso as
funcionalidades do Administrador: Cadastro de Alunos, Cadastro de Professores,
Cadastro de Cursos, Cadastro de Turmas, Cadastro de Disciplinas, Cadastro de
Matricula, Cadastro de Aulas, Registros. Destes, daremos destaque ao Cadastro de

Alunos, Professores, Turma e também o de Matricula.
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Figura 22 — Acesso principal do Administrador

Fonte: o autor.

O Cadastro de Alunos tem a finalidade de registrar os dados dos alunos que
irdo utilizar o ambiente virtual. Por isso, alguns dados pessoais s&o necessarios, além
de dois itens de extrema importancia, o e-mail e a senha. O e-mail sera obrigatorio,
pois é através dele que o aluno conseguira entrar no sistema, e também ¢é o local no
qual recebera informagdes sobre novas atividades. A senha, como citada, também

sera obrigatéria para que o aluno faga o acesso.

Cadastro de Usuarios

Nome
Endereco
Bairro
Cidade
Estado

CEP

Nascimento dd/mm/aaaa

Telefone

Celular

Figura 23 — Cadastro de Alunos/Usuarios
Fonte: o autor.
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O cadastro de professores é focado apenas em trés dados: nome, e-mail e
senha. O nome é apenas para efeitos de identificacdo, ja e-mail e senha seréo

utilizados para acesso ao sistema.

Cadastro de Professores

Nome
E-mail

Senha

Figura 24 — Cadastro de Professores

Fonte: o autor.

O sistema pode ser utilizado por diferentes turmas, por isso a necessidade da
existéncia do cadastro de turmas. Além da descricao da turma, deve-se informar a
qual curso ela pertence, ja que diferentes cursos também podem utilizar o ambiente

virtual.

Cadastro de Turmas

Descrigdo

Curso :Escolha um curso:

Figura 25 — Cadastro de Turmas

Fonte: o autor.

ApOs o registro dos alunos e das turmas, o Administrador podera realizar a
matricula destes alunos em uma determinada turma. Além disso, nesta tela é possivel
registrar a data de matricula também. Para facilitar, no cadastro de alunos também ha
a funcao de registro de matricula, ou seja, no ato de preencher os dados do aluno, é

possivel escolher também a turma da qual ele ira fazer parte.
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Registro de Matricula

Aluno Escolha um Aluno:

Turma :Escolha uma turma::

Data da Matricula dd/mm/aaaa

Figura 26 — Registro de Matricula

Fonte: o autor.

3.2 Aulas e Atividades sobre Praticas de Letramento Digital

Antes de demonstrarmos toda a area do professor e suas funcionalidades,
abordaremos a primeira parte que diz respeito as aulas e atividades propostas sobre
as praticas de letramento digital. Apés vermos esta etapa, retornaremos a mostrar
como o professor consegue editar tais aulas, caso haja necessidade e interesse, e
também veremos outras acdes, como correcao das atividades, pontuacao dos alunos,

envio de mensagens e verificagdo do ranking da turma.

3.2.1 Otimizando buscas no Google

Como vimos na fundamentacgao tedrica deste trabalho, boa parte dos avangos
na educacéao se deu devido ao uso cada vez mais constante da tecnologia no cotidiano
dos cidadaos. O acesso rapido e facil a um vasto mundo de informagdes se da através
dos buscadores. Além do famoso Google, existem também alternativas como Bing,
Yahoo, e outros. A realizagao de buscas, no Google por exemplo, ndo contém mistério
algum, basta digitar o que se procura e inumeras paginas na internet exibirdo os
resultados de acordo com o que foi solicitado. Porém, nés, também como usuarios da
internet, percebemos inumeras vezes que dependendo do termo buscado, diversos
resultados incoerentes aparecem, e o servico em vez de facilitar o trabalho do
pesquisador, acaba ndo sendo tao simples assim, e as visualizagcbes em diversos
enderec¢os acabam sendo realizadas, porém sem sucesso para encontrar exatamente

0 que se procura ou algo préximo.
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Por isso, para facilitar as buscas, uma excelente pratica € conhecer algumas
dicas de otimizagdo de buscas no Google. Tais dicas, se utilizadas no dia a dia,
tendem a facilitar o uso deste buscador e légico, encontrar o que se procura de
maneira mais rapida e eficaz. Coscarelli (2013) ja questionava sobre o que as
universidades e os docentes estariam fazendo que néo preparavam os futuros
professores para as praticas de letramento digital, e muito menos para uma acéo
simples, que € otimizar as buscas na principal ferramenta disponivel na internet, o
Google.

As primeiras praticas dos alunos em nosso ambiente serdo sobre as buscas
otimizadas no Google, o qual seguiremos as dicas oferecidas pela prépria empresa,
porém pouco divulgadas entre os usuarios. A intengdo desta pratica é colocar os
alunos em conhecimento com os recursos oferecidos nas buscas na internet e poder
utilizar deste conhecimento para futuras pesquisas.

Mostraremos a seguir, o conteudo a ser abordado e quando formos mostrar
mais adiante como o aluno acessa a aula especifica, veremos na pratica a disposicao
dos conteudos e como ele ira realizar as atividades. A principio, sobre a otimizagao
de buscas no Google dividiremos em duas partes. A primeira parte é sobre meios para
otimizar as buscas em geral. Ja a segunda parte, trata de utilidades para o dia a dia.

Veremos nos quadros 4 e 5 a seqguir:

Quadro 4 — Conteudo sobre Dicas de Buscas no Google (Parte 1)

Busca Explicacao Exemplo

Busque | Colocar um termo entre aspas indica que o | “reflexdes  tedricas e
frases usuario quer buscar exatamente aquele | praticas sobre letramento”
exatas | conteudo. Por exemplo, pesquisar o termo | (esta busca encontrara

com letramento digital, fara com que o buscador | apenas sites que

aspas encontre também sites que contenham | contenham este texto
somente a palavra letramento e outros | exato).

sites que possuam a palavra digital. Mas
buscar “letramento digital”’, fara com que o
buscador localize somente sites que
contenham as duas palavras juntas, da

maneira que foi escrita.
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Ignore | Utilizar um hifen, ou melhor entendermos | molhos —tomate
termos | como sinal de subtracdo, fara com que a | (Aqui a busca ira listar
com - busca elimine determinado termo. apenas sites que falem
sobre molhos, mas néo os
de tomate).
Site E possivel realizar uma busca em um site | Inscricdo site:unitau.br
especifico | especifico. Assim, o usuario especifica que | Esta busca ira localizar o
deseja encontrar apenas o termo buscado | termo inscricgdo somente
em um local, e ndo em toda a web. Basta | dentro do site unitau.br.
utilizar site: endereco do site.
Tipo de | Caso o usuario digite “Apostila Excel’ na | Apostila excel filetype:pdf
Arquivo | busca, ira encontrar diversos enderecgos de | Especificando filetype:pdf,

sites. Porém, é possivel especificar que
gostaria de localizar arquivos, e de um tipo

especifico como pdf, doc, e outros.

ira indicar que a referida

apostila devera ser
encontrada como arquivo

no formato PDF.

Quadro 5 - Conteudo sobre Dicas de Buscas no Google (Parte 2)

Busca

Explicacao

Exemplo

Conversao de

medidas

Util para converter diversos tipos de
medida como milhas em quildmetros,
metros em centimetros, litros em

mililitros, e outros.

Exemplo 1: 10 milhas em
km (converte 10 milhas
em quildmetros)

Exemplo 2: 10 m em pes

(converte 10 metros em

pés)

Verificar Hora

E possivel saber a hora exata em
qualquer lugar do mundo. Basta

especificar a cidade ou pais.

Exemplo 1. hora em
Australia
Exemplo 2: hora em
Toquio

Conversao de

Moedas

Em vez de entrar em um site
especifico para verificar a cotacao de

alguma moeda, basta digitar direto na

Exemplo: 100 ddlares em

reais
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busca do Google a conversédo

desejada.

Verificar Clima | Verificar o clima também é uma agéo | Exemplo: clima em
que se pode realizar diretamente no | Manaus

Google. Inclusive ele exibe uma

previsao semanal.

As atividades propostas para as praticas de buscas no Google visam treinar os
diversos meios de consultas do site. As atividades ja estdo prontas dento do ambiente
virtual, porém, o professor pode fazer edigdes no enunciado, retirar ou acrescentar
itens, sempre visando adaptar a realidade do curso e da turma em que ele estiver
atuando. Entao, o aluno devera entregar dentro do proprio ambiente virtual a maneira
de consultar os seguintes itens:

1. Consulte sobre vestibular em 2017.
Consulte sites que falam exatamente de ambiente virtual gamificado.
Consulte sites que falam exatamente de Ensino Superior Gratuito.

Consulte livros sobre multiletramentos, porém que nao sejam da autora Rojo.

o & 0N

Consulte sobre gramatica, porém que nao seja sobre livros.

Importante frisar que os itens citados acima, podem ser editados pelo professor
responsavel e até mesmo mais itens podem ser acrescentados de acordo com a
necessidade. O sistema com atividades prontas, serve como base para que o docente
mostre e coloque os alunos em pratica com situagdes que ele utilizara no meio digital,

buscando tornar-se assim, cada dia mais letrado digitalmente.

3.2.2 — Avaliar Confiabilidade de um Website

No inicio, os conteudos disponiveis na internet eram produzidos apenas por
empresas e instituicdes, foi a entdo chamada Web 1.0. Com maior participacéo do
publico, que deixou de ser apenas consumidor de conteudo mas também passou a se
envolver na producdo de publicacbes, nascia entdo a chamada Web 2.0.
(GAUNTLETT 2007 apud BUCKINGHAM, 2012). Essa situagdo acabou gerando uma
internet capaz de expor todo tipo de assunto, e obviamente que até mesmo alguém

qgue sequer pesquisou superficialmente sobre um determinado assunto, pode escrever
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a respeito disso. O cenario se torna questionavel quando alunos, por exemplo,
realizam suas pesquisas acessando as diversas fontes existentes, porém quais delas
sao realmente confiaveis? Ou mesmo professores buscando sobre um determinado
assunto, encontram diversos websites, o conteudo é relevante?

Com base nisso, Schrock (2001) busca ajudar educadores e educandos a
utilizar as melhores fontes de pesquisa na internet, e avaliar melhor os sites escolhidos
para o conteudo necessario. Para isso, Schrock (2001) propde inicialmente algumas
perguntas sobre o site visitado. Sdo elas:

1 — Quem escreveu o conteudo na pagina, e o autor é experiente no assunto?
2 — Sobre o que o autor escreveu, € o proposito do site?

3 — Quando o site foi criado e quando foi a ultima atualizagdo?

4 — De onde vem a informacgao?

5 — Por que essa informacao € util para o meu proposito?

Em geral, as questdes vistas servem inicialmente para identificar sobre a
autoria do texto encontrado. Afinal de contas, um texto sem autor pode levantar a
primeira hipotese de o conteudo ser suspeito. Verificar se o site se mantém atualizado
contribui para aumentar a confiabilidade, uma vez que indica ser ativo. Por fim,
verificar se o conteudo faz referéncia a outros sites, livros, e outros, e se realmente o
material analisado é de extrema relevancia para sua necessidade, ja que se estiver
suspeito, vale a pena procurar em outros meios.

Fazer com que os estudantes se preocupem com a confiabilidade dos
conteudos pesquisados, pode fazer com que as pesquisas se enriguegcam e de certa
forma os motivem a classificarem melhor o que forem compartilhar nas redes sociais
também.

Reed (2007) propde uma lista de verificagao para a avaliagdo de um website e
alguns elementos sdo bem semelhantes aos que vimos anteriormente. A atividade
proposta para os alunos, € a de sugerir determinados websites escolhidos pelo
professor e pedir para que preencham o formulario de analise conforme modelo

seguinte inspirado em Reed (2007):
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Qual o dominio do website?

1 ().edu ().gov ().org () .net
().com ().br () Outro:
Sobre a autoria da pagina:
2 O nome do autor consta no website? ()Sim | ()Nao
3 Ha alguma empresa, organizagao ou escola envolvida no | () Sim | () Nao
site?
4 Ha enderego de e-mail ou formulario de contato no site? ()Sim | ()Nao
O site esta atualizado?
5 Ha data de criagdo do website? ()Sim | ()Nao
6 | Os conteudos publicados possuem datas atuais? ()Sim | ()Nao
Qual a intengao do website?
7 | () Informar o usuario () Persuadir o usuario
() Explicar algo () Entreter o usuario
Ha erros na estrutura?
8 Ha erros gramaticais? ()Sim | ()Nao
Sobre as imagens.
9 | As imagens realgam o website? ()Sim | ()Nao
O que voceé pensa sobre a qualidade do website?
10 | E facil de ler? ()Sim | () Nao
11 | Possui informagdes de qualidade? ()Sim | ()Nao
O Website é de facil navegacao?
12 | Os links estao em funcionamento? ()Sim | ()Nao
13 | O website € bem organizado? ()Sim | ()Nao
Qual a sua conclusao?
14 | O website € bom para o propdsito que vocé precisa? ()Sim | ()Nao

Fonte: Reed (2015)

A analise das respostas deste formulario deve auxiliar educador e educando a

concluir sobre a qualidade de um website. Primeiramente, analisamos se o dominio &

ligado a algum 6rgao, governo ou instituicdo de ensino (casos do .org, .gov e .edu).
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Tais dominios s6 podem ser registrados com comprovagdo documental, ou seja,
somente uma instituicdo de ensino consegue um dominio .edu.

Na proxima etapa a verificacdo sobre a autoria do conteudo acessado. Deve-
se desconfiar de conteudos que n&o tem autor, empresa ou instituicdo como
assinatura. Afinal de contas, como confiar em algo em que n&o sabe quem escreveu?
Importante também verificar se ha formas de entrar em contato com o
autor/responsavel. A possibilidade de tirar duvidas sobre o conteudo aumenta a
credibilidade do website. Outro ponto importante a se considerar € a frequéncia em
que o website € atualizado. Um website que possui seu ultimo conteudo postado ha
anos atras, possivelmente € um website abandonado, e até mesmo que parou de
acompanhar as novidades e tendéncias da area. Diferente disso, € um website que
se mantém atualizado e possui periodicidade em suas publicagdes.

Na proxima etapa, a finalidade é de constatar que o website n&o sofra influéncia
de uma empresa ou instituicdo tentando persuadir o usuario, trazendo conteudo
tendencioso a certos produtos e servicos, € necessario perceber tais acdes para
confiar ou ndo em um conteudo. Em seguida, a preocupagao € com erros gramaticais.
Tais erros diminuem a credibilidade de um website, tendo em vista que pode nao haver
revisdo, ou preocupagao com o que esta sendo publicado. Sobre a preocupacido com
0 papel das imagens juntamente da publicagdo, deve-se observar se 0 excesso de
imagens tenta amenizar um conteudo ruim. As imagens devem complementar uma
postagem ou auxiliar os conteudos apresentados.

Outro item relevante para se analisar € a organizacao da navegagéo e a
disponibilidade dos links. Alguns websites possuem diversos links que nao levam a
lugar nenhum, e isto € um sina de ma organizagao e despreocupagao com o conteudo
apresentado. Por fim, as questdes sobre a qualidade envolvem mais a percepgao e
gosto de cada usuario, uma vez que o que é agradavel para um, pode nao ser para
outro. Porém, para o professor que solicitar a analise de um determinado website,
podera verificar no final a quantidade de opinides positivas e negativas sobre a
qualidade do website, trazendo assim a conclusao sobre o item analisado.

E importante frisar também alguns elementos desta avaliacdo de website e
aproveita-los em atividades futuras, como publicacdo de conteudo em blogs que
falaremos mais adiante. E importante que os alunos ja saibam a importancia das
publicacdes terem autor, terem atualizacbes constantes, navegacao facil e em

funcionamento, além de outros elementos.
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3.2.3 - Administragao de Pagina no Facebook

A rede social Facebook vem ao longo dos anos tendo cada vez mais usuarios
e funcionalidades diversas para se manter no topo das redes sociais. Bastante
utilizada mundialmente, ela possui a caracteristica de criacdo de perfil através de
informacdes diversificadas sobre o usuario assim como disponibilizacdo de fotos,
criacdo de grupos para discussdo de temas especificos, area de chat (chamado de
Messenger) e obviamente a possibilidade de vinculo com outros usuarios, formando
assim sua rede de amizade. Complementa o Facebook o uso de diversos aplicativos
e jogos internos assim como preferéncias diversas do usuario que podem ser
percebidas através das paginas que sao curtidas por ele. Essas paginas do Facebook
sdo criadas por empresas, instituicdes, bandas musicais, filmes e varios outros
seguimentos, e também podem ser criadas por usuarios comuns, normalmente sobre
um tema especifico, como humor, politica e outros. Entdo, quando o usuario utiliza a
acao de “curtir” uma pagina, indica que ele deseja acompanhar as novidades sobre
ela e de certa forma participar das futuras postagens que serao realizadas.

Uma postagem feita por um usuario, seja uma frase, foto ou video, pode ter seu
acompanhamento medido através de curtidas, comentarios e compartilhamento dos
outros usuarios. Porém, este modo n&o proporciona dados precisos sobre quantas
pessoas visualizaram a postagem e qual o perfil dessas pessoas, ou seja, quantos
homens e mulheres, faixa etaria (figura 27) e outros dados importantes. Mas, se a
postagem é realizada através de uma pagina, as possibilidades sao diversas. Além
de conseguir captar o numero exato de visualizagdes, um relatorio exibe de quais
paises vieram as visualizagdes, quantos homens e mulheres e qual a idade dessas
pessoas. O relatdrio ainda mostra de maneira facil a quantidade de curtidas,
compartilhamentos, cliques, curtidas na pagina a partir da postagem (figura 28), e
guando se trata de videos, exibe também quantos assistiram ao video até o fim, tempo

medio de execugao, e se assistiu com audio ou sem audio.
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ACOes Pessoas Falses

54.6% Mulheres  45.4% Homens

Figura 27 — Analise de alcance de faixa etaria

Fonte: o autor.

Cliques no link - 23
Curtidas na Pagina - 11
tdas na pubicagso N -

“ompartilhamentos

Figura 28 — Grafico de alcance

Fonte: o autor

Sabendo disso, iremos focar nossa atividade de pratica no Facebook criando
uma pagina para disponibilizar postagens sobre simples regras gramaticais da lingua
portuguesa, inglesa e espanhol (baseado nos idiomas praticados nas escolas
brasileiras). Os alunos poderéo realizar as postagens como texto, imagem ou video,
preferencialmente de autoria propria. E interessante dividir a turma em trés grupos, e
cada um ficar responsavel por um idioma. Pode-se também solicitar que cada grupo
pratique os trés tipos de postagem: texto, imagem e video.

Como medicao de resultado, deverao ser observados os relatérios sobre cada

postagem, analisando o alcance que cada uma teve, e também o perfil alcangado.
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Com base nesses dados, o docente responsavel podera orientar os alunos sobre qual

tipo de postagem obteve mais sucesso e qual o perfil de usuario mais atingido.

3.2.4 - Administracao de Perfil no Instagram

Ja ha algum tempo a rede social Instagram tem conquistado diversos adeptos.
O fato ocorreu principalmente apds a aquisicdo do aplicativo pelo Facebook e da
facilidade de integragdo que ele possui com outras redes sociais. Esta integragao
facilita, por exemplo, a postagem de um conteudo que sera disponibilizado também
em outras redes sociais, como o proprio Facebook, o Twitter e outras. Quando a conta
no Instagram é vinculada @ mesma conta no Facebook, automaticamente sédo exibidos

0S mesmos amigos e consequentemente € possivel adicionar todos eles ao seu perfil.

I 0 munds estd Cheio de |
. pessods bods, Se vocé ndi
. Consequit enc,ord'ra-lads

| = Tsejaumal,

Figura 29 — Exemplo de visualizagao de imagens no Instagram

Fonte: o autor.

O que difere o Instagram de outras redes sociais € o fato das postagens serem
exclusivamente em imagens. Ja pensando no fato de boa parte da populacao utilizar

smartphones no dia a dia, e muitos tirarem fotos constantemente, a rede social focou
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exatamente nisso, no instante em que se faz a foto, ja a posta. O Instagram se
aproveita do ditado “uma imagem vale mais do que mil palavras”, e com isso se
aproveita fortemente desta midia. O aplicativo fornece também inumeras formas de
edicdo de imagens, inclusive uma variedade de filtros que deixam as imagens
bastante agradaveis. Os textos também tém seu espago nas legendas e comentarios
dos usuarios, mas o foco principal sdo as imagens. Porém, vale lembrar que mesmo
as imagens possuem textos, na maioria dos casos de cunho humoristico ou

informacional.

Earlybird

Egi s 2 :
Toaster Brannan Walden Apollo

Poprocket Gotham Lord Kelvin

Figura 30 — Filtros contidos no Instagram

Fonte: o autor.

A medigao de envolvimento com as postagens se da através dos chamados
likes, no qual a pessoa realiza uma espécie de aprovagao no conteudo visualizado, e
também através dos comentarios, principalmente citando outros usuarios, forgando-
os a visualizar o mesmo conteudo. Conclui-se entdo que, quanto mais likes e
comentarios uma foto possuir, € indicativo de maior sucesso que ela teve.

A pratica envolvendo o Instagram sera baseada na criagao de um perfil na rede
social que envolva imagens e literatura. Ou seja, o docente podera organizar os alunos
em grupos, pois individualmente seriam muitos perfis. Estes grupos deverao produzir
uma série de imagens que remetam a curtos trechos de livros. As imagens escolhidas
devem ter relagao com a frase, e também os filtros aplicados nas imagens devem ser

escolhidos de maneira ideal. Como exemplo, uma frase mais triste provavelmente
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combine com filtros de imagem em tons de cinza e mais opacas. Ja frases alegres
devem ter preferencial pelos filtros com maior saturagdo®. Os alunos podem ser
avaliados ndo so6 pela qualidade das postagens, mas também pelo sucesso do perfil

através das medigdes de usuarios e likes.

3.2.5 — Administragcao de Pastas no Pinterest

A internet € um vasto ambiente contendo textos, imagens e videos. Os
buscadores (Google por exemplo) chegam a organizar o que foi consultado pelo
usuario em abas de enderegos na internet, imagens, videos, compras. Porém,
aproveitando-se da grande quantidade de imagens disponiveis na internet e
procurando atuar em um segmento especifico, o Pinterest organizou a exibicdo de
imagens por assuntos especificos dando a opgdo do usuario querer ler mais
informagdes no website que publicou a imagem, ou simplesmente obter as
informagdes necessarias através da imagem visualizada. Assim que o0 usuario cria
uma conta no Pinterest ele define alguns assuntos de interesse. Apds definir, a tela
inicial ja exibira imagens relacionadas aos interesses do usuario, no qual ele podera
apenas visualizar, como também salvar a imagem para visualizagao posterior, ou ler

mais sobre o assunto da imagem no site em que ela foi postada.

12 FRASES PRONTAS.
PARA NAO SE PERDER

12 FRASES PRONTAS
FAZENDO COMPRAS

'm just browsing, Let ma know if you
" ihanks. | meedanyihing.

Is this the right Ca
way te..? me

how

the map?

Go down the Take the first o
straet. the left.

DN,

UM VERDADEIRD TESOURO

PARA QUEM QUER

RNETA
Cé\é) PEOUPANLA

IMPERDIVEIS: 80
sites para balxar
liv

Figura 31 — Exibicdo de conteudo no Pinterest
Fonte: o autor.

6 Efeito em imagens que deixa as cores mais intensas
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As imagens visualizadas no Pinterest poderdo sofrer quatro agdes mais
comuns:
1 — Curtir: Assim como em outras redes sociais, 0 usuario podera aprovar um conteudo
curtindo ele.
2 — Compartilhar: Além da possibilidade de enviar rapidamente o conteudo para o e-
mail de alguém, pode-se também compartilhar no Facebook, Twitter e outras redes
sociais.
3 — Experimenteil: Essa acdo é utilizada no Pinterest para confirmar que o usuario
experimentou a ideia da imagem visualizada podendo escolher entre duas respostas
“‘Adorei” e “Nao é pra mim”. A primeira sendo positiva e a segunda desconsiderando
o conteudo visualizado. Além disso, € possivel completar esta agcdo deixando algum
comentario ou dica por exemplo.
4 — Salvar. Esta acdo permite guardar as imagens para serem visualizadas
posteriormente, ou simplesmente para deixa-las salvas nas pastas particulares dos

usuarios, que por sinal, podem ser organizadas por nomes dados pelo préprio usuario.

W Curtir 4/ Compartilhar  « Experimentei! ses m

Figura 32 — Opgdes de agao no Pinterest

Fonte: o autor.
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. . b4
Experimentei!
Vocé experimentou esta ideia
12 FRASES PRONTAS
FAZENDO COMPRAS 9
oraieh. Como foi?
I'm Iu:l browsing, Let me know if you
i nud ﬂn,thing, @ @ i
Can | try it on? B
: VH |If - r'lﬂﬂH‘h : .
Have you got this How would you .

in a larger size?  [ike to pay?
s @ Adicionar uma foto

Yo tul:- cards? Could you
sha\v me hew?

Figura 33 — Fungao “Experimentei!”

Fonte: o autor.

Nesta atividade, o docente podera organizar os alunos da maneira que preferir
ou trabalhar individualmente. Definindo temas diversos que vao desde “idiomas”, até
“‘midias digitais” por exemplo, os alunos deverao realizar a busca pelos melhores
infograficos que encontrarem e executar a agdo de Salvar na pasta da conta de
usuario utilizada. Com as imagens selecionadas em um periodo pré-determinado, os
alunos poderao interagir com as selegdes utilizando a agao “Experimentei!”, avaliando
e consequentemente adicionando comentarios. O docente podera a qualquer
momento aproveitar os infograficos escolhidos para discutir sobre eles em sala de
aula tomando como base os comentarios ja realizados pelos alunos. A discussao visa
favorecer a compreensao sobre a qualidade comunicativa dos infograficos e quais
aspectos geraram sucesso para eles e que podem contribuir para o entendimento dos
alunos em futuras constru¢des de conteudo utilizando tal método. Além disso, saber
analisar e julgar as imagens disponiveis no Pinterest reforga a capacidade dos alunos
em lidar com tais midias e interagir com as diversas avaliagcdes realizadas por todos

os alunos envolvidos.



80

3.2.6 — Criacao e Edicao de Blogs

Inicialmente, os blogs foram espagos que funcionavam como diarios pessoais
no meio virtual e teve mais utilizagdo entre jovens e adolescentes. Com o tempo,
varios outros usuarios fizeram uso dos blogs, principalmente envolvendo tematicas
como viagens, comida e outros. Por isso hoje, se tornou um ambiente com objetivos
comunicativos diversos, podendo ser aplicado em qualquer contexto (BRAGA, 2013).

Os blogs se tornaram um meio indispensavel entre empresas, instituicbes e
personalidades. Seu conteudo pode ser mesclado de diversas formas abrangendo
textos, imagens e videos. A maneira como as postagens se organizam favorecem o
leitor na visualizacéo das informacoes.

A etapa final do ciclo de atividades propostas para a pratica do letramento digital
busca envolver boa parte das outras executadas e coloca-las em exercicio na
estrutura de um blog. Portanto, cada aluno ou grupo de alunos, devera se registrar em
um gerenciador de blog (sugiro o Wordpress por ser facil de operar e popular), e criar
postagens que envolvam os seguintes assuntos:

e Otimizacdo de buscas no Google: utilizar os conhecimentos abordados na
primeira etapa e criar postagens utilizando diversas midias, € mostrando
exemplos praticos.

e Como avaliar a confiabilidade de um website: poderao ser criadas postagens
gue ensinem outras pessoas a fazerem analise e posteriormente a avaliagao
de um website visitado, a fim de definir se o conteudo disponibilizado é confiavel
ou nao.

e Como criar e administrar paginas no Facebook: aproveitando o fato de ja terem
criado paginas no Facebook e administrado as postagens e relatorios, no blog
€ importante mostrar como s&o 0s passos para a criacdo de pagina, como
realizar as postagens e como interpretar os relatorios emitidos.

e Administrar perfil no Instagram: criar postagens no qual nido s6 mostre como
utilizar o Instagram, mas também dando dicas sobre os filtros existentes e a
escolha correta das hashtags.

e Utilizagdo do Pinterest: as postagens devem ensinar como utilizar o Pinterest,
criar as pastas para organizagcdo de conteudo e como extrair informacdes a

partir das avaliagdes feitas pelos usuarios nas imagens visualizadas.
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e Criacdo de blogs: pensando na curiosidade e necessidade de outras pessoas
em criarem blog, as postagens devem mostrar quais 0s passos para a criagao
de um, assim como mostrar a criagdo de postagens, inser¢gao de imagens,

videos, e links diversos.

Enfim, percebemos que esta ultima atividade acaba englobando todas as
outras, primeiro porque acabara empregando recursos ja utilizados nas outras
(escolha correta de imagens por exemplo), e segundo porque ira, em sua maioria,
ensinar outras pessoas a realizarem os procedimentos nas diferentes ferramentas
apresentadas anteriormente. Por exemplo, mesmo o aluno tendo realizado meses
atrds a administragdo de paginas no Facebook, ele acabara retornando a essa
atividade para relembrar como se cria e administra, portanto, consequentemente
revendo toda a atividade. O mesmo ira ocorrer com as outras atividades. Por fim, o
blog se tornara em um grande tutorial de como trabalhar com recursos da internet e
de como utilizar algumas redes sociais.

Apods virmos os tipos de atividades que serdo empregadas pelo professor nas
praticas de letramento digital, veremos a seguir como é o acesso da area do professor
e quais funcbes ele pode desempenhar ao utilizar a ferramenta proposta nesse

trabalho.

3.3 Area do Professor

Vimos anteriormente as atividades sugeridas para a pratica do letramento
digital, as quais o docente podera editar as existentes, mas também criar diversas
outras de acordo com as necessidades de cada turma ou grupo de alunos. Por isso o
professor tera um acesso especifico no sistema no qual podera realizar diversas
acdes. O professor sendo previamente cadastrado pelo administrador no sistema
(conforme figura 24), tera acesso aos dados das turmas em que leciona, podera langar
as atividades propostas e também registrar as pontuagdes dos alunos em cada uma
das atividades realizadas por eles.

Primeiramente, veremos a tela de cadastro do Professor (figura 34), em que o

docente ira visualizar seus dados e fazer a alteragdo assim que julgar necessario.



Cadastro de Professores

Figura 34 — Cadastro de Professores

Fonte: o autor
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Em uma outra opcao, o professor podera visualizar todas as turmas em que

leciona. Sempre que selecionar uma turma, sera possivel visualizar ndo sé os nomes

e e-mails de todos os alunos, mas também havera uma opg¢ao de enviar mensagem

para estes alunos individualmente, ou uma mensagem unica para a turma toda. Esta

funcionalidade é Util tendo em vista a necessidade de o docente enviar recados, avisos

e observacgdes para a turma como um todo, ou de modo individual.

Turma

Assunto

Mensagem

Marcelo Henrique Moreira Guimaraes marcelomoreira.22@hotmail.com

“Escolha uma turma::

hat

Enviar Mensagem para a Turma

&)

Alunos Matriculados

Nome E-mail Mensagem

Luciano Cardoso luciano.c.cj@hotmail.com .
Enviar mensagem para este aluno

Enviar mensagem para este aluno

Adriana Rodrigues drikarois34@gmail.com

Enviar mensagem para este aluno

Figura 35 — Visualizar alunos da turma (nomes ficticios)

Fonte: o autor

O professor € livre para cadastrar quantas aulas ele quiser, langar atividades

extras e também alterar essas aulas a qualquer momento. Por padrao, a ferramenta

proposta neste trabalho ja vem com as atividades propostas sobre as praticas de

letramento digital, cabendo ao docente apenas alterar as datas limite da maneira que

desejar, ou se preferir, alterar algum detalhe como quiser.
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Titulo da Aula

Contetdo da Aula

A B 7 U s Styles - Format - | Font Family = Font Size =
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Figura 36 — Cadastro de aulas

Fonte: o autor

Primeiramente, cadastra-se o titulo da aula e em seguida pode-se preencher o
conteudo, inclusive utilizando um editor avangado com diversos recursos de
alinhamento de paragrafos, ajustes em fontes, cores, destaques, e outros (figura 36).
Continuando o registro, é necessario informar a data desta aula e caso haja alguma
atividade, a data de entrega. Por fim, o professor podera escolher para qual turma
sera esta aula e de qual disciplina (figura 37). Essas opg¢des sdo possiveis, pois 0

docente pode tanto atuar com diferentes turmas como também com diferentes
disciplinas.

Data da Aula dd/mm/aaaa

Data de Entrega da Atividade dd/mm/aaaa

Turma
<Escolha uma turma::

Disciplina o
:Escolha uma disciplina:

Figura 37 — Registro de datas, turma e disciplina

Fonte: o autor



84

O exemplo a seguir (figura 38) mostra o registro de uma aula nesta tela que
visualizamos anteriormente. O professor preenchera o titulo da aula, no exemplo
utilizamos “Dicas de Busca no Google (parte 1)”. No conteudo da aula, o professor
fica livre para preencher da maneira que achar melhor. No editor ele podera montar

tabelas, utilizar destaques como negrito, italico e cores diversas.

Titulo da Aula Dicas de Busca no Google (parte 1)

Conteudo da Aula Family = Font Size

HO|B rues= ont Family = e -
VES@m|HORIA-2-

Ewlg o

B[ A
# =@l | liis— el x |2 @H=Id]n @
| bl FTHDHSG
Busca Explicacao Exemplo

“reflexdes tedricas e praticas
sobre letramento” (esta busca
lencontrara apenas sites que
lcontenham este texto exato.

Busque  |Colocar um termo entre aspas indica que o
lfrases exataslusuario quer buscar exatamente aquele
com aspas “"|contetdo. Por exemplo, pesquisar o termo
letramento digital, faré com que o buscador
lencontre também sites que contenham somente
la palavra letramento e outros sites que possuam
la palavra digital. Mas buscando “letramento
digital”, fard com que o buscador localize
lsomente sites que contenham as duas palavras
juntas, da maneira que foi escrita.
Ignore  |Utilizar um hifen, ou melhor entendermos como [mofhos -tomate

termos com [sinal de subtracdo, fard com que a busca elimine

determinado termo.

(Aqui a busca ird listar apenas
sites que fale sobre molhos,
mas ndo os de tomate).

Site E possivel realizar uma busca em um site nscrigdo site:unitau.br

especifico  [especifico. Assim, o usudrio especifica que Esta busca ird localizar o
deseja encontrar apenas o termo buscado em ermo inscricdo somente
lum local, e ndo em toda a web. Basta utilizar Hentro do sitge unitaw.br
lsite. endereco do site. -

Tipo de  |Caso o usudrio digite "Apostila Excel” na busca, |Apostila excel filetype:pdf

Arquive  [ird encontrar diversos enderegos de sites. Especificando filetypesndf ira
Porém, é possivel especificar que gostaria de 'mé)icar que a refer\;ga -apuolstila <
et el e AL el At dimen e e

Paih: p Words:257

Figura 38 — Preenchimento de Aula

Fonte: o autor

Sobre esta mesma aula, o professor pode lancar a atividade, inclusive
especificando a data limite de entrega. Vale lembrar que o proprio sistema bloqueia o
envio dessas atividades apds a data informada (figura 39). Tanto nas atividades
quanto nas aulas, o professor pode enviar arquivos adicionais dentro do ambiente
virtual. Assim, materiais extras como apostilas, apresentacdes de slides, imagens e

outros, podem ser enviados para apreciagao dos alunos (figura 40 e 41).



Contetdo da Aula

Data da Aula

Data de Entrega da Atividade

Cdodigo

448

Atividade - Buscas Google

447

Dicas de Busca no Google {parte
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Considerando as dicas de buscas no Google, qual seria o meio ideal de consultar os seguintes itens:

1. Consulte sobre vestibular em 2017,

2. Consulte sites que falam exatamente de ambiente virtual gamificado.

1. Consulte sites que falam exatamente de Ensino Superior Gratuito.

4. Consulte livros sobre multiletramentos, porém que ndo sejam da autora Rojo.
s. Consulte sobre gramatica, porém que ndo seja sobre livros.

Path: div » font
01/03/2017

03/03/2017

Figura 39 — Preenchimento de Atividade

Fonte: o autor

Descrigdo Operacdes Arquivos

Figura 40 — Listar Aulas e Atividades para Enviar Arquivos

Titulo

Arquivo

Fonte: o autor

Cadastro de Conteudos (Arquivos)

Aula - Atividade - Buscas Google

Escolher arquive | Nenhum arquivo selecicnado ﬁ

Figura 41 — Escolher Arquivo para Envio em Aula Especifica

Fonte: o autor

Até o momento, vimos algumas funcdes que o professor podera realizar dentro

desta ferramenta. Além de editar seu cadastro, visualizar os alunos matriculados em

sua disciplina e enviar mensagem para esta turma ou para algum aluno individual, e

por fim conferimos o processo de preenchimento das aulas e atividades, assim como

o envio de arquivos extras referentes aos conteudos langados. Antes de seguirmos

adiante mostrando como o professor ira avaliar as atividades enviadas pelos alunos,

pontuando-os dentro de nossa proposta gamificada, veremos como € a area de

acesso do aluno, suas funcionalidades e como ele podera realizar as atividades.
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3.4 Area do Aluno

O aluno ja cadastrado pelo administrador do sistema e matriculado em sua

turma, tera acesso utilizando seu proprio e-mail e a senha cadastrada pelo

administrador, que podera ser trocada logo no primeiro acesso. Na tela inicial da area

do aluno, ele tera acesso as seguintes fungdes:

Cadastro de Alunos: onde podera visualizar seus dados e realizar alteragoes,
inclusive de senha de acesso.

Meus Pontos: onde vera seu desempenho no curso, mostrando seus pontos
em atividades, frequéncia e também tendo acesso ao ranking da turma e seu
progresso no mapa de progressao.

Situagao Académica: apenas para conferir seus dados de matricula.

Minhas Disciplinas: onde o aluno visualizara as disciplinas em que se encontra
matriculado e ao acessar uma disciplina especifica, vera os conteudos e
atividades disponiveis.

Mensagens Turma: espaco reservado para a troca de mensagens e

recebimento de avisos, recados e outros.

Cadasto de Alunos Meus Pontos Siuagho Académica

Minhas disciplinas

Letramento Digital - Dacente: Leonardo Meireles Aves

Mensagens Turma

Inicio do Curso

Enviado por: Leonardo Meirelles Alves em 18/03/2017

Ola alunos. Estamos comegando o curso e primeiramente & importante se atentar as aulas e atividades propostas e enviadas através desta plataforma.

Figura 42 — Tela Inicial da Area do Aluno

Fonte: o autor

Tendo em vista o crescente uso de dispositivos moveis, vale lembrar que o

ambiente virtual proposto se preocupou em manter o visual e as funcionalidades bem

adaptadas para a utilizagdo em smartphones e tablets. Na figura 43, vemos a mesma

tela inicial do aluno da figura 42, porém agora através da tela de um smartphone.
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Home :: Ol aluno2@aluno.com_br - Sair

Cadastro de Alunos
Meus Pontos

Situagao Académica

Minhas disciplinas

Letramento Digital - Docente: L eonardo Meirelles

Alves

Mensagens Turma

Inicio do Curso

Figura 43 — Area do Aluno acessada via Smartphone

Fonte: o autor

Entrando na opc¢ao “Cadastro de Alunos”, o aluno podera visualizar todos os
seus dados cadastrais e alterar os mesmos. O Unico campo que o sistema bloqueia
para a troca € o nome do aluno, uma vez que este dado € necessario ser o mesmo da
escola em que ele se encontra matriculado. A alteracdo s6 pode ser realizada pelo

administrador do sistema.



Aluno Teste 2

Enderego

Bairro

Cidade

Estado

AC

CEP

Nascimento

dd/mm./ aaaa

Telefone

Celular

E-mail

alunoz2@aluno.com br

Senha

Deixe vazio, caso ndo queira alterar.

Observagoes

Figura 44 — Alterar/Visualizar Dados Cadastrados

Fonte: o autor
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Alterar Usuario

Na opcéo “Situacdo Académica” (figura 45), podemos verificar a data da

matricula, o curso no qual o aluno esta matriculado e a turma. Caso ele esteja

matriculado em outros cursos e turmas, conseguira visualizar tais dados nesta segcao

também.
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Data da Matricula Curso Turma

18/03/2017 Linguistica Aplicada 1LA

Figura 45 — Situacdo Académica do Aluno

Fonte: o autor

Na area “Minhas Disciplinas” estarao listadas as disciplinas em que esse aluno
esta matriculado, juntamente do nome do docente responsavel. Ao clicar na disciplina
desejada, o aluno conseguira visualizar a lista das aulas e atividades que foram
postadas pelo professor (figura 46). O aluno conseguira verificar nesta lista o titulo da
aula ou atividade, assim como a data em que foi postada, data de entrega da atividade

(se houver) e um botéo para que ele consiga visualizar o conteudo.

Aula: Dicas de Busca no Google (parte 1)

Data da Aula: oaro32017

Visualizar Contetido da Aula

Atividade: atividade - Buscas Google
Data da Aula: 01032017

Data de Entrega da Atividade: oxo032017

Visualizar Contetido da Aula

Figura 46 — Lista de Aulas e Atividades

Fonte: o autor

Primeiramente, mostraremos o exemplo de visualizar a aula. Portanto, ao clicar
em “Visualizar Conteudo da Aula”, o aluno vera o titulo e a data desta aula novamente
(apenas para efeito de organizacado e informagao) e logo abaixo o conteudo desta

aula. Caso o professor tenha enviado arquivos extras, eles aparecerao nesta tela



90

também, caso contrario, uma mensagem avisara o aluno de que ndo ha arquivos

disponiveis para esta aula (figura 47).

Conteudo

Aula: Dicas de Busca no Google (parte 1) | Data da Aula: 08/03/2017

Prazo da Atividade: Nao ha atividade para esta aula. ﬁl

Arquivos

N&o ha arquivos para esta aula

Busca Explicagdo Exemplo
Busque frases exatas com aspas *’ Colocar um termo entre aspas indica que o “reflexdes tedricas e praticas sobre letramento”
usudrio quer buscar exatamente aquele (esta busca encontrard apenas sites que
conteuido. Por exemplo, pesquisar o termo contenham este texto exato.

letramento digital, fard com que o buscador
encontre também sites que contenham somente
a palavra letramento e outros sites que possuam
a palavra digital. Mas buscando “letramento
digital’, fard com que o buscador localize somente
sites que contenham as duas palavras juntas, da
maneira que foi escrita.

Ignore termos com - Utilizar um hifen, ou melhor entendermos como molhos -tomate
sinal de subtracdo, fard com que a busca efimine
determinado termo. (Aqui a busca ird listar apenas sites que fale sobre

molhos, mas ndo os de tomate).

Figura 47 — Visualizando Conteudo da Aula

Fonte: o autor

Quando o aluno entrar para visualizar o conteudo de uma atividade, a tela é
semelhante a das aulas. A diferenga esta no aviso sobre o prazo de envio da atividade
e ao lado a opgao de enviar a atividade (figura 48). Caso o aluno acesse a atividade
apos o prazo, o envio estara bloqueado e havera um aviso sobre a perda do prazo
(figura 49).
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Conteudo

Aula: Atividade - Buscas Google | Data da Aula: 16/03/2017

Prazo da Atividade: 20/03/2017 - ENVIAR

Arquivos

===\ Download: Material de Apoio

Considerando as dicas de buscas no Google, qual seria 0 meio ideal de consultar os sequintes itens:
Consulte sobre vestibular em 2017.
Consulte sites que falam exatamente de ambiente virtual gamificado.
Constilte sites que falam exatamente de Ensino Superior Gratuito.
Cansulte livros sobre multiletramentos, porém que ndo sejam da autora Rojo
Consulte sobre gramatica, porém que ndo seja sobre livros.

noe W =

Figura 48 — Visualizar Atividade e Opg¢éo de Enviar

Fonte: o autor

Conteudo

Aula: Atividade - Buscas Google | Data da Aula: 16/03/2017
Prazo da Atividade: 17/03/2017 - O PRAZO DE ENVIO DA ATIVIDADE FOI ENCERRADO!_,%E

O prazo de envio terminou! Espero que vocé tenha enviado!

Figura 49 — Aviso de Prazo Encerrado para Envio de Atividade

Fonte: o autor

Supondo que o aluno acesse dentro do prazo de entrega, ele conseguira clicar
na opc¢ao “Enviar” e assim podera concluir o processo de entrega da atividade. Nesta
tela (figura 50) a data e hora é preenchida automaticamente, assim como o titulo da
atividade. O aluno podera escolher o arquivo que salvou para o envio da atividade ou

ficar livre para escrever na area de observagoes.
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Cadastro de Atividade

Aula - Atividade - Buscas Google

Data e Hora 18/03/2017 - 13:45

Titule Atividade Atividade - Buscas Google
Arquivo Escolher arquivo | Afividade_2.pdf
Observagdes

Em anexo.

Enviar Atividade

Figura 50 — Envio de Atividade

Fonte: o autor

Assim que realizar o envio, 0 aluno sera automaticamente direcionado para a
tela de envio de atividades (figura 51). Nesta tela ele podera conferir a atividade que

foi enviada, inclusive acessando o arquivo, e também, caso necessario, excluir o envio

da atividade.
Cadastro de Atividade
Aula - Atividade - Buscas Google
Codigo Titulo Arquivo Operacdes
1353 Atividade Atividade - Buscas @

Google

Figura 51 — Arquivos de Atividade Enviados

Fonte: o autor

A fim de verificar seu desempenho, o aluno pode acessar a opgao “Meus
Pontos”. Como em nosso exemplo ainda nao registramos pontuacdo nenhuma, os
valores serao apresentados com zeros (figura 52). Do lado esquerdo estarao exibidos
os pontos em cada atividade e no fim da tabela um total geral. Do lado direito, o aluno
podera verificar os badges conquistados. Mais adiante, quando mostrarmos o sistema

de pontuacao em funcionamento, veremos novamente esta etapa preenchida.
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Letramento Digital -
Atividades Data Pontos
Atividade - Buscas Google | 18/03/2017 0
Total de XP: = 0,00

Moedas de Frequéncia = 0

Vocé ainda ndo possui
Moedas de Atividades Extras e Projetos pontos o suficiente.

Total Geral: = 0

Figura 52 — Verificar pontuagao

Fonte: o autor

3.5 Sistema de Pontuagao

As realizacdes das atividades propostas deverao ser avaliadas pelo docente e
posteriormente pontuadas de acordo com o desempenho do aluno. O processo
aparentemente € o mesmo do que “dar nota” para uma prova que o aluno faz, porém,
vale relembrar que a abordagem é totalmente diferente, levando em conta que os
alunos estarao disputando entre eles e os badges conquistados, progresso no mapa
do jogo e ranking de toda a turma podem ser fatores que motivem esses alunos a
seguirem em frente e realizarem as tarefas propostas com mais énfase e entusiasmo.

Veremos, a seguir, as etapas sobre o sistema de pontuacao, o qual dividiremos
em: criagcdo de badges, pontos de frequéncia e atividades, jogo de perguntas,

visualizagdo do mapa.

3.5.1 Criagcao de Badges

A criacao de badges ¢ livre, ou seja, o professor pode desenhar da maneira
que quiser a representacgao visual desses elementos. Porém, para o nosso exemplo,
preferimos usar um servigo disponivel de forma gratuita na internet chamado “Open
Badges”’. Este servigo permite que o usuario crie diferentes badges, ja que permite o

uso de icones diversos, formas e textos, e configure-os da maneira que julgar melhor.

7 Servico que pode ser acessado na internet através do endereco openbadges.me
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Badge Designer

provided by [ myknowledgemap
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Figura 53 — Criagédo de badges com o Open Badge

Fonte: o autor

Apés a edicdo de formas, icones e cores, o usuario podera fazer o Download
da imagem criada e salvar em seu computador. Estas imagens serdo incorporadas
em nosso ambiente virtual. Com isso, criamos seis badges, cada um sobre uma das

atividades exploradas, ou seja:

Quadro 7 — Badges de Letramento Digital

Badge Descricao

Badge conquistado ao concluir as
atividades de otimizagao de buscas no

Google.
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Badge conquistado ao concluir as
atividades sobre avaliacéo de

confiabilidade de um website.

Badge conquistado ao concluir as
atividades sobre administragao de

paginas no Facebook.

Badge conquistado ao concluir as
atividades sobre administragéo de perfil

no Instagram.

Badge conquistado ao concluir as
atividades sobre administracio de

pastas no Pinterest.

Badge conquistado ao concluir as
atividades de criagao e administracao

de Blog.

©
©
®

Fonte: Elaborado pelo autor.

O préximo passo é cadastrar essas imagens no ambiente virtual juntamente
com a pontuacgao exigida para a conquista do badge. Na figura 54, podemos verificar
que primeiramente é preenchido a descricao deste badge e na sequéncia os pontos

gue devem ser obtidos para conquista-lo. A imagem deve ser escolhida, e caso julgue
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necessario, deve-se informar alguma observagao. Por fim, € importante constar para
qual disciplina as regras sao validas. Em nosso caso, cadastramos na disciplina de

“Letramento Digital”.

Descrigao
Otimizacdo de buscas no Google

Pontos

1-_'--_'--_'-
Medalha

Escolher arquivo | 01_googlepng
Observacao

Disciplina

Letramento Digital

Figura 54 — Cadastro de Badges

Fonte: o autor

O professor também podera consultar os badges criados, e a partir disso,
alterar dados, imagem e pontos, como também excluir. Perceba que para o primeiro
badge o aluno devera atingir 1000 pontos, para o préximo serdo 2000 pontos e assim

por diante (figura 55).

4 1 v |
Escoher arquive] Nenhum arui. selecionado @
b L 2 [}
Escoher arquive] Nenhum arquiv. seleconado
4 L -2 (%]
Escoher arquivo] Nerinum aruiv. selecionado @
4 1 v 1
Escoher arquivo] Nerium aruiv. selecionado
- b L 2 (%}
Escoher arquive] Nenhum arquiv. seleconado @
4 L -2 (%]
Escoher arquivo | Nenium selecionado @

Figura 55 — Listagem de badges criados

Fonte: o autor
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3.5.2 Pontuagoes de Frequéncia e Atividades

Apos a geracdo das atividades, o professor podera acessar o item “Dados
Aulas” e apos escolher a disciplina (em nosso caso Letramento Digital), seréo listadas
as aulas e atividades desta disciplina. Nesta etapa, o professor podera realizar trés
acdes: preencher frequéncia, ver mapa e visualizar atividades.

Clicando na opg¢ao “Preencher Frequéncia”, o professor tera uma listagem dos
alunos matriculados e um campo para preencher a frequéncia do aluno. O botao

“Gravar Frequéncia” conclui a agao efetivando a gravagao dos dados.

Aluno Frequéncia

Aluno Teste 1
80

Gravar Frequéncia
Aluno Teste 2
100

Gravar Frequéncia

Aluno Teste 3

Gravar Frequéncia

Figura 56 — Registro de Frequéncia do Aluno

Fonte: o autor

Ja na opgao “Visualizar Atividades”, o professor vera uma listagem de todos os
alunos que entregaram a atividade na data proposta. Dentre as opg¢des da lista, tera
a “Acessar Arquivo” que permitira a visualizagdo do arquivo em anexo que o aluno
enviou. Apos apreciacao feita pelo professor, ele podera preencher a pontuacao
alcancada pelo aluno no campo “Pontos” e confirmar a agao no botao “Gravar Pontos”.
Vale lembrar que automaticamente o aluno ja podera consultar essa pontuagao dada
pelo professor.

Atividade Atividade - Aluno Teste 2 18/03/2017 13:45 Em anexo.

900
Buscas Google

Figura 57 — Registro de Pontos do Aluno
Fonte: o autor
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3.5.3 Configurando Perguntas e Respostas

Como apresentamos anteriormente no capitulo 2 deste trabalho, parte dos
desafios que os alunos encontrariam, estaria em um jogo de perguntas sobre os temas
trabalhados, em que um poderia desafiar o outro e assim adquirirem parte dos pontos
dos outros. Como ja dito, a ideia é ndo manter os alunos acomodados e presos apenas
nas tarefas do cotidiano. Os alunos deverao ficar atentos, pois o derrotado no jogo de
perguntas perdera pontos, e a recuperagao destes pontos sé sera possivel na
producdo de novas tarefas. E uma maneira de estimular a producdo e também de criar
mais desafio aos alunos.

Portanto, na area do professor, ele podera criar quantas perguntas quiser e
especificar a qual categoria pertence. As categorias sdo as dos temas principais:
otimizagao de buscas, confiabilidade de websites, administracdo de paginas e perfis
no Facebook, Instagram e Pinterest e também sobre criagdo de blogs. Quanto mais
perguntas o professor criar, melhor sera desenvolvida esta atividade, pois o sistema
ira escolher 3 perguntas aleatoriamente. Entédo, para evitar repeticbes constantes,

basta ter um numero elevado de perguntas.

Cadastro de Pergunta

Pergunta
CQual das alternativas ndo esta correta sobre a analise de confiabilidade de um website?

categoria

Confilabilidade de Websites

Figura 58 — Criagao de perguntas

Fonte: o autor

Ap0s a criagao das perguntas, o professor podera cadastrar as respostas. Além
de escolher a qual pergunta corresponde a resposta criada, deve-se registrar se € a

resposta correta ou ndo, ja que o sistema € de questdes alternativas.
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Cadastro de Resposta

Resposta
Verificar se o layout da pagina esta bem projetado e acessivel

Correta

Pergunta

Qual das alternativas nao esta correta sobre a analise de confiabilidade de um website?

Figura 59 — Cadastro das Respostas

Fonte: o autor

3.6 Desempenho do Aluno

Vimos anteriormente todo o processo que o professor realiza para avaliar as
atividades enviadas pelo aluno e aplicar a pontuagao e registrar a frequéncia, que
também ira gerar pontos. Além disso, foi visto como criar e configurar as informagdes
referentes aos badges e como elaborar perguntas e respostas que serao utilizadas
pelos alunos. Agora, vamos demonstrar como o aluno verifica seu desempenho e
presencia os aspectos de gamificagdo dentro da proposta deste ambiente virtual. Com
isso veremos o sistema de pontuacgéo do aluno, badges conquistados, progresso no

mapa, ranking da turma e acesso aos duelos no jogo de perguntas.

3.6.1 Pontuacao e Badges do Aluno

Como as atividades de letramento digital exigem serem colocadas em pratica,
o sistema de avaliagdo e consequentemente de pontuagdo também procura seguir
esse caminho atribuindo aos alunos os chamados pontos de experiéncia,
normalmente representado pela sigla XP (de eXperience Points). E importante o
docente explicar (e convencer) os alunos de que eles irdo adquirir esses pontos de
experiéncia quando realmente viverem na pratica as situagdes propostas e adquirindo
experiéncia de acordo com o tema. Afinal de contas, de nada adiantaria receber uma
pontuacao de experiéncia em algo que nao teve experiéncia.

Por ser um ambiente virtual, os dados registrados podem ser conferidos em

tempo real. Entdo, logo que o professor realizar o registro da pontuagao de um aluno,
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essa pontuagao ja estara disponivel para conferéncia. Assim que o aluno realizar
login® no sistema, havera a opgdo “Meus Pontos”. Clicando nela, este aluno sera
direcionado para uma tela em que conseguira visualizar tanto sua pontuagéo, quanto
suas conquistas de badges. Na figura 60, podemos verificar a tabela contendo cada

uma das atividades e ao lado a pontuagéao atribuida e no final o total.

Letramento Digital -

Atividades Data Pontos
Atividade - Buscas Google | 18/03/2017 1000
Analise de Websites 21/03/2017 1000
Administracdo de Paginas | 21/03/2017 1000

no Facebook
Total de XP: = 3 000,00

Figura 60 — Visualizagdo da pontuagéo do aluno

Fonte: o autor

Ao lado da tabela de pontuagéao, o aluno ira visualizar quais badges conquistou
até o momento. Lembrando que o docente é quem realiza a pontuagao exigida para a
conquista de cada badge. Em nosso exemplo, o aluno possui trés mil pontos de
experiéncia. Como o professor cadastrou mil pontos para cada badge (vide figura 55),
nosso aluno ira receber trés badges, cada um deles indicando uma area do letramento

digital conquistada (figura 61).

8 Processo em que o usudrio preenche seus dados e uma senha para ter acesso a um Sistema
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Continue assim!

Figura 61 — Conquista de Badges

Fonte: o autor

Espera-se que o aluno perceba o qudo importante € o desenvolvimento das
praticas de letramento digital propostas, e que isso l|he traz conquistas e
desenvolvimento dentro do ambiente virtual em que toda a turma participa e
provavelmente gostariam de conquistar os primeiros lugares. Por isso, a seguir
veremos como eles comparam o desempenho com o restante da turma através de

mapa de progresso e ranking.

3.6.2 Ranking e Mapa de Progresso

Ao visualizar sua pontuacao e badges, os alunos podem conferir o desempenho
em cada uma das atividades. Porém, a proposta deste ambiente virtual gamificado
também envolve colocar os alunos em uma disputa entre eles, e tornar esta disputa
um possivel fator que os motive a se engajar cada vez mais nas atividades e no
desenvolvimento das praticas de letramento digital. Por isso, € importante que um

aluno confira o desempenho dos outros que compdem sua turma, pois assim ele
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sabera se precisa melhorar, ou se esta entre os melhores para manter o bom trabalho
realizado até ent&o.

A figura 62 mostra que na tabela de pontuacgéo, ao lado do nome da disciplina
(Letramento Digital), existe a opcédo “Ver Mapa/Ranking”. Clicando nesta opgéo, o
aluno conseguira visualizar um ranking da turma e também o mapa de progresso. No
ranking, os alunos séo ordenados por pontuagdo maior e exibidos em uma lista (figura
63).

Letramento Digital -

Atividades Data Pontos
Atividade - Buscas Google | 18/03/2017 1000

Figura 62 — Opgao Ver Mapa e Ranking

Fonte: o autor

Ranking

1 - Aluno Teste 2 - 3500
- Aluno Teste 1 - 400
3 - Aluno Teste 4 - 0

- Aluno Teste 3-0

Figura 63 — Visualizagao de Ranking

Fonte: o autor

Ja no mapa, o aluno podera verificar os pontos que devera cumprir para chegar
ao fim do jogo e se tornar o vencedor, ou um dos vencedores. Conforme a figura 64
mostra, o mapa foi divido em 10 lugares diferentes e cada local é indicado com uma
interrogacdo. Conforme o aluno for conquistando os badges nas realizacbes das

atividades, ele vai conquistando os locais no mapa.
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Figura 64 — Mapa de Progresso

Fonte: o autor

Os dez locais do mapa sao divididos da seguinte maneira:
1) Conquista sobre Otimizag&do de Buscas
2) Conquista sobre Confiabilidade de Websites
3) Duelo de perguntas sobre os dois temas anteriores
4) Conquista sobre Administragao de Paginas no Facebook
5) Conquista sobre Administragdo de Perfil no Instagram
6) Duelo de perguntas sobre os dois temas anteriores
7) Conquista sobre Administracao de Pastas no Pinterest
8) Conquista sobre Criagéo de Blogs
9) Duelo de perguntas sobre os dois temas anteriores
10)Ponto Final de Chegada (Indicando Vitéria)

Em nosso exemplo, considerando que o aluno tenha passado ja pelos estagios
1, 2, 3 e 4, o mapa que ele ira visualizar, no lugar das interrogagdes havera o badge
conquistado ou a bandeira indicando a finalizagao da etapa de perguntas (figura 65).
Para fim de demonstracao, a figura 66 exibe como seria 0 mapa completado pelo
usuario, com todos os locais conquistados e o troféu no fim indicando vitéria e alcance

das habilidades propostas pelas praticas de letramento digital.
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Figura 65 — Mapa Conquistado Parcialmente

Fonte: o autor

Figura 66 — Mapa Completo

Fonte: o autor

3.6.3 Jogo de Perguntas

Apresentamos na se¢ado 3.5.3 o processo em que o docente cria perguntas e
respostas para serem aplicadas nos alunos em forma de duelo. Para fomentar a
disputa entre os alunos, fica estabelecido que aquele que perder um duelo no jogo de
perguntas, passara para o vencedor 25% dos pontos adquiridos na ultima atividade
realizada. Ou seja, um aluno que tenha recebido 1000 pontos na ultima atividade e
perder o duelo, passara a ter 25% (250 pontos) a menos nesta atividade, passando a
ter 750 pontos. Ele podera recuperar duelando com outros alunos também, o que corre

o risco de perder mais pontos ainda, ou recuperar sua pontuagao.
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A fim de organizar esse sistema de perdas e ganhos de pontos, os duelos serédo
abertos para serem realizados esporadicamente pelo professor. Outra regra € de que
um aluno s6 pode participar de dois duelos quando o sistema estiver liberado. A
medida pretende evitar que o aluno tenha perda de mais de 50% dos seus pontos,
caso ele perca duas rodadas seguintes de duelos (25% em cada rodada).

Dentro da area do aluno, ele acessa a opg¢éao “Duelo de Perguntas”. O processo

inicia quando o aluno escolhe quem ele deseja desafiar e confirma a operacéo

clicando no botao “Desafiar!” (figura 67).

Aluno
Aluno Teste 5

Figura 67 — Escolha do Aluno para o Duelo de Perguntas

Fonte: o autor

Na sequéncia, o aluno devera acionar um mecanismo (figura 68) para que
ocorra o sorteio do tema da pergunta que ele devera responder. Lembrando que os
temas sdo dos assuntos abordados nas praticas de letramento digital deste trabalho

(buscas, confiabilidade de websites, Facebook, Instagram, Pinterest e blogs).

Figura 68 — Mecanismo para Sorteio de Tema

Fonte: o autor
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Apos escolha do tema, a pergunta é escolhida aleatoriamente no sistema e é
exibida na tela para o aluno, juntamente das alternativas a serem escolhidas (figura
69). O mesmo processo ira se repetir trés vezes, tendo em vista que neste jogo de
perguntas, sédo feitas trés perguntas. O outro aluno desafiado nao precisa
necessariamente estar utilizando o sistema ao mesmo tempo. As perguntas
selecionadas no sorteio para um aluno, ficardo gravadas no sistema e exibidas para
0 outro quando este utilizar o ambiente virtual, com isso, ambos os alunos
responderdo as mesmas perguntas. Quando ambos tiverem respondido todas, o
sistema ira apontar o vencedor e atribuir 25% dos pontos da ultima atividade realizada

pelo perdedor, conforme ja explicado anteriormente.

Qual das alternativas abaixo, ndo esta correta sobre a analise de confiabilidade de um website?

Possuir autor do contetdo visitado é importante.
Verificar se o layout da pagina esta bem projetado e acessivel.
Verificar as datas e a constante atualizagdo dos contetdos

Verificar que tipo de dominio o site utiliza.

Figura 69 — Apresentacéo da Pergunta para o Aluno

Fonte: o autor

Enfim, o ambiente virtual gamificado proposto se dividiu em trés acessos
distintos: administrador, professor e aluno. Em cada um desses acessos vimos as
funcionalidades existentes, apresentando detalhadamente a finalidade de cada tela e
enfatizando as agdes em que o professor edita e cria os conteudos e detalhes sobre
badges, pontos e mapas, e também dando foco em como o aluno utiliza a ferramenta,
desde seu acesso inicial, passando pela verificacdo das aulas e atividades e

analisando o seu desempenho.
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CONCLUSAO

O letramento digital traz mudangas em relagdo a maneira de ler e escrever em
meios como um livro por exemplo, e apresenta um novo suporte, que seria a tela, que
também por ser digital, € capaz de representar textos digitais e diversos outros
recursos (XAVIER, 2005). Assim, alguns dispositivos que tiveram seu uso cada vez
mais presente na sociedade, como computadores, celulares ou smartphones, tablets
e recentemente até mesmo nos chamados reldgios inteligentes, apresentam em suas
telas diversos conteudos digitais. Nao so6 textos, mas também imagens, animacgoes,
videos, s&do alguns dos recursos cada vez mais comuns no dia a dia. Vimos que, os
recursos digitais atingem diversas areas, inclusive a educagao, que constantemente
aparenta ser apresentada a um novo desafio de buscar nesses novos dispositivos,
aproveitando de seus diversos recursos, fazer com que o ensino se torne cada vez
mais adaptado a uma nova e existente realidade. Afinal de contas, alunos habituados
a utilizarem seus notebooks, tablets e smartphones, e percebendo suas facilidades,
possibilidades e interatividade, dificilmente podera despertar o mesmo interesse em
lousas e livros por exemplo. Da necessidade de buscar algum método em que o aluno,
ambientado no meio digital, possa se interagir mais e se interessar mais, buscamos
neste trabalho abordar sobre o uso da gamificagdo e combina-la com um ambiente
virtual. Os ambientes virtuais possibilitam levar ndo s6 conteudos, mas possibilidades
de interacdo e discussbes diversas, para os alunos de onde eles estiverem, em
qualquer momento, uma vez que sO necessita da internet para seu funcionamento,
rompendo barreiras geograficas. Normalmente questdes recorrentes sobre como
adquirir os conteudos das aulas em que o aluno faltou, ou como revisar os temas
trabalhados em aula, podem ser facilmente respondidas através do uso de ambientes
virtuais. O professor passa a ter a liberdade de nesses ambientes virtuais, ficarem
livres para disponibilizarem materiais das aulas e também materiais adicionais, enviar
atividades, e interagir com os alunos fora do espaco da sala de aula. Uma vez que um
material (seja em texto, imagem ou video) seja disponibilizado em um ambiente virtual,
tanto o aluno que se ausentou em um determinado dia, quanto o outro que necessita
revisar algo, terao facil acesso através dos ambientes virtuais.

Inicialmente nesse trabalho, observamos a necessidade de os alunos

realizarem as praticas de letramento digital. Porém, realiza-las através de teorias em
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lousas, ou atividades utilizando papel e caneta, seriam simplesmente questionaveis,
uma vez que, por se tratar de praticas no meio digital, ha a necessidade de utilizagao
nao de meios analdgicos, mas sim digitais. Criamos, portanto, um ambiente virtual
que, utilizasse também da aplicagdo de gamificagcdo como uma alternativa de solugao
para proporcionar um atendimento mais apropriado a alunos que possuem o habito
de utilizar recursos do universo digital. Visto que esses alunos ja estdo inseridos no
meio digital, a proposta visou envolver alunos e professores em situagoes
desafiadoras e em atividades ludicas, sempre visando melhorar o empenho e o
engajamento dos envolvidos na proposta de desenvolver as praticas de letramento
digital.

Retomando o objetivo geral desta pesquisa, em que buscamos elaborar um
recurso que pudesse contribuir para o desenvolvimento do letramento digital dos
alunos e professores, torna-se evidente que, ao pensarmos em utilizar do préprio meio
digital, através dos ambientes virtuais, para as praticas de letramento digital € um
caminho viavel e possivel a seguir. Como vimos nessa pesquisa, as possibilidades de
aprendizagem que podem ser criadas entre alunos e professores nesses ambientes
virtuais s&o inumeras.

Em nosso objetivo especifico, demos o foco a criagdo do ambiente virtual
gamificado a fim de concretizar o recurso para o desenvolvimento do letramento
digital, ja discutido em nosso objetivo geral. Observamos que, ao abordar sobre os
elementos de games, e fazer uso de alguns deles para incorporar no ambiente virtual
proposto, ganhamos n&o sé um diferencial, mas também a possibilidade de fazer com
qgue o aluno, envolvido com a proposta de gamificagao, realmente interaja mais e se
sinta motivado para engajar nas atividades propostas. Em nosso ambiente virtual
gamificado, o aluno tera inicialmente, algumas funcionalidades semelhantes a outras
ferramentas disponiveis no mercado e amplamente utilizadas em muitas escolas. Cito
0 acesso aos seus dados, conteudos das aulas, verificagcdo de calendario de
atividades. Porém, buscamos nessa pesquisa, apresentar também elementos
extraidos das mecanicas de games, como a proposta das atividades serem desafios,
e tudo isso ser pontuado de um modo em que conquistas sao liberadas, e o
desempenho pode ser conferido juntamente de todos os outros alunos envolvidos. A
fim de aplicar mais ludicidade, um jogo de perguntas aleatérias, e que os alunos
dependeram também da sorte, foi incorporado a ferramenta, fazendo com que

diversos duelos possam ocorrer entre os alunos, e sempre visando expor cada vez
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mais perguntas sobre os temas trabalhados, aumentando assim também a discuss&o
entre os alunos e novas possibilidades no processo de aprendizagem. Importante
ressaltarmos também, que o objetivo dentro do ambiente virtual € fazer com que todos
os alunos participem, e independente de pontuagdo ou posi¢do no ranking atual, o
mais importante € a possibilidade de realizacao de novas atividades, que o professor
podera inserir de maneira ilimitada, para que todos completem o mapa que indica a
realizagcdo com sucesso de todas as atividades propostas.

Por fim, destacamos também a criacdo das propostas para a pratica de
letramento digital dentro do ambiente virtual gamificado, no qual primeiramente o
aluno ira aprender o necessario para a realizacao de buscas na internet. Tais buscas
irdo retornar enderecos diversos na internet, por isso o proximo passo é aprender a
como analisar e confiar em um determinado website acessado. Ja em posse de tais
habilidades, os alunos serdo guiados para as redes sociais, primeiramente o
Facebook, devido a sua popularidade. Posteriormente, o Instagram traz uma proposta
que envolve também literatura e reforga a questao do trabalho com imagens. Supondo
que o trabalho com imagens na atividade do Instagram tenha rendido bons resultados,
os alunos estarao com maior facilidade em selecionar imagens diversas na internet e
organiza-las no servigo Pinterest. E como pratica final, todas as vistas anteriormente,
farao parte de blogs que os alunos criardo para funcionar até mesmo como um tutorial
para futuros alunos e professores conscientes da importancia e necessidade das

praticas de letramento digital.
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