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Resumo. O presente trabalho tem como objetivo apresentar uma proposta de
Webquest (WQ) gamificada para o ensino e para a aprendizagem de Lingua Es-
panhola no contexto da Educagdo Bdsica, mais especificamente nos anos finais
do Ensino Fundamental. Para isso, foi construida uma WQ a partir da proposta
do Ciclo Recursivo (LEFFA, 2007) e do conceito de Gamificagdo de (CONS-
TIKYAN, 2007). A partir disso, pode-se entender como a metodologia WQ dialo-
ga com a Gamifica¢Go de maneira positiva, podendo ser grandes aliadas para
promover o ensino e a aprendizagem de Lingua Espanhola.

Palavras-chave: Webquest (WQ); Gamifica¢do; Ensino e aprendizagem de Lin-
gua Espanhola.

Abstract. The present work aims to present a gamified Webquest (WQ) propo-
sal for teaching and learning Spanish in the context of Basic Education, more
specifically in the final years of Elementary School. For this, a WQ was built
from the proposal of the Recursive Cycle (LEFFA, 2007) and the concept of Ga-
mification (CONSTIKYAN, 2007). From this, it is possible to understand how the
WQ methodology dialogues with Gamification in a positive way, and can be
great allies to promote the teaching and learning of the Spanish Language.

Key-word: Webquest (WQ); Gamification; Teaching and Learning of the Spanish
Language.

1. Os desafios das Novas Tecnologias Digitais de Informagdao e Co-
municagao na Educagao
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Presenciamos o auge das Novas Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunica-
¢do (NTDICS) e, a cada dia que passa, observamos como os dispositivos tecnoldgicos
cada vez mais velozes e ultramodernos vém ressignificando os sentidos tradicionais e
assumindo mais espagos em nossas vidas.

Ao pensarmos sobre isso, observamos como quase que indissocidvel a existéncia
de uma crescente vinculagdo das atividades humanas com as tecnologias digitais presen-
tes em todas as esferas sociais e, diante disso, esses novos e ultramodernos dispositivos
nao ficam detras das portas das escolas, ja que estdo presentes de forma paulatina na
vida quotidiana, principalmente, dos alunos, que sdo fascinados por esses dispositivos
digitais. Dessa forma, como professores, percebemos que o perfil dos alunos rapidamen-
te foi se transformado com o surgimento desses aparelhos que possibilitam inimeras
funcionalidades, uma vez que com a agilidade de um click eles acessam as infinitas fon-
tes de informacoes.

Vivemos em uma sociedade em que estar conectado nas redes, seja navegando
por sites de relacionamento, seja para jogos online em tempo real, pode ser considerado
como parte da cultura digital que as NTDICS trouxeram. Logo, como professores, temos
de compreender que dita cultura digital ja estd presente nos bancos escolares, pois ndo
podemos afirmar categoricamente que essa conectividade é algo desconhecido por par-
te dos alunos, ainda que a escola, com certo atraso, esteja buscando incorporar esses
recursos em suas praticas pedagodgicas.

Dessa forma, precisamos entender quais sdao os desafios que a inser¢ao dos re-
cursos digitais tecnoldgicos esta trazendo para refletirmos sobre nossas acdes como
docentes frente as NTDICS, muito embora diversos estudos (LEFFA, 2009; PAIVA, 2012;
PINHEIRO, 2018; MORAN, 2017) ja nos sinalizaram que usar esses recursos para o ensino
e para a aprendizagem de linguas auxiliam e despertam o interesse e a motivagdo nas
aulas em que esses instrumentos sdo utilizados.

Nesse sentido, ao pensarmos nessas questdes, o presente trabalho tem como ob-
jetivo demonstrar uma proposta de Webquest (WQ) gamificada para o ensino e para
aprendizagem de Lingua Espanhola no contexto da Educac¢do Bdsica, mais especifica-
mente nos anos finais do Ensino Fundamental. Para tanto, nas perspectivas tedricas des-
te estudo, exporemos o conceito de WQ, bem como o de gamificacdo adotados nesta
pesquisa. Além disso, nos percursos metodoldgicos, discutiremos o Ciclo Recursivo de
Leffa (2007), utilizado para a elabora¢dao da WQ gamificada, bem como apresentaremos
a atividade envolvendo a metodologia para, nas consideragOes finais, discutirmos as
possibilidades de implementacdo em nossas praticas pedagdgicas como professores.

Assim, na proxima sec¢do do presente estudo, discorreremos sobre a metodologia
WQ, sua definicdo e estruturagdo proposta por Barato (2004), bem como os beneficios
de sua implementac¢do nas aulas de Linguas.

2. Navegando pela metodologia Webquest

A WQ consiste em uma metodologia de cunho investigativo e colaborativo, em
gue as informacdes para a realizacdo de uma ou mais tarefas, em sua grande maioria,
estdo presentes na internet (DODGE, 1995). Essa metodologia surgiu no ano de 1995,
em curso de capacitagdo realizado pelo professor Bernie Dodge, da Universidade de Sao
Diego, ao ter como proposta o uso dos recursos da internet de forma criativa, orientan-
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do os seus estudantes no uso desses recursos para a realizacdo de um produto final co-
mo tarefa.

Com o passar dos anos, diversos estudos nas mais diferentes dreas do conheci-
mento comegaram a ganhar forgas e, no ensino de linguas, encontramos os trabalhos de
(MARCH, 2004; BARATO, 2004; BOTENTTUIT JR, 2011; SANTOS, 2012; ABAR E BARBOSA,
2017) e que sinalizam a metodologia como uma forma de tornar as aulas em que ela é
utilizada mais dinamicas, interativas e participativas, isto porque a WQ possui, em sua
base tedrica, o construtivismo, uma vez que os préprios estudantes, a partir da interagao
com os colegas, com o professor e da interatividade com a metodologia, vdo construin-
do seu conhecimento.

Nesse sentido, por meio do cumprimento de tarefas, os alunos vao analisando e
ressignificando as informagdes encontradas em diferentes fontes, compreendendo-as e
consolidando as aprendizagens sobre o que lhes é proposto. Dessa forma, essas estraté-
gias de aprendizagens auxiliam os estudantes a desenvolverem habilidades de coopera-
¢do e a entender que podemos aprender por meio das discussdes e dos debates promo-
vidos.

Com relagdo a sua estruturacao, a WQ esta dividida em seis etapas, que possibili-
tam aos alunos uma aproximacdo de forma progressiva com os contelidos propostos
pelo professor. Assim, neste estudo, adotamos a estrutura proposta por Barato (2004),
que define essas se¢Ges como: 1) Introducdo, 2) Tarefa, 3) Processo, 4) Recursos, 5) Ava-
liacdo e 6) Créditos, que serdo explicadas a continuacao.

Na introducdo, devemos despertar a curiosidade dos alunos, para que aconteca
uma primeira aproximagao ao tema tratado na WQ, bem como apresentar-lhes o objeto
de estudo proposto, e por ser o primeiro contato com a metodologia, essa segdao nao
pode ser muito extensa e deve, além disso, instigar o conhecimento prévio dos alunos
sobre o assunto que sera abordado. Logo, videos, imagens e avatares sdo recursos que
podem ser interessantes de utilizar para que o discente va se familiarizando com a tema-
tica estabelecida.

Na tarefa, principal desafio da WQ, temos de motivar os estudantes para que
eles realizem a pesquisa, com o objetivo de resolver determinada tarefa e, nesse viés,
ela deve basear-se em uma atividade-problema com objetivos claros, para que eles ndo
se percam no que precisa ser feito. Assim, Dodge (1995, p. 4) salienta que a tarefa preci-
sa ser “factivel e interessante”.

Na sec¢do Processo, precisamos disponibilizar o passo a passo para a realizacdo da
tarefa, isto é, o que esperamos que os alunos facam para realizarem os objetivos pro-
postos e, nesse sentido, nossas explicacdes sdao fundamentais para que essa se¢do seja a
mais clara possivel, sem dar margens para interpretagGes inadequadas e, por isso, suge-
rimos que se facam orientacGes em ordens cronoldgicas, em outras palavras, o que de-
vera ser feito por primeiro, segundo e, assim, sucessivamente.

Na se¢do Recursos, devemos apresentar os materiais os quais os alunos realiza-
rao as consultas e buscardo as informacgdes para a realizacdo da tarefa. Assim, precisa-
mos operar um bom trabalho de curadoria dos sites e recursos que serdo disponibiliza-
dos, para que os estudantes possam navegar com tranquilidade em fontes confidveis e
que apresentem as informagdes necessdrias para a atividade que eles realizardo. Vale
destacar que devido ao seu carater hipermidiatico, eles poderdao navegar em outros si-
tes, por meio dos links que poderao aparecer, porém, ndao devemos descartar totalmen-
te essas informacgdes, mas, sim, problematiza-las.
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Na Avaliacdo, precisamos deixar claros os critérios que serdo utilizados para a
avaliagdo das atividades realizadas pelos discentes e, ainda, é bastante pertinente apre-
sentar uma ficha de sugestdes para que eles avaliem a prépria WQ desenvolvida, com o
objetivo de, em futuras aplicag¢des, a atividade ser melhorada.

E, por fim, na secdo dos Créditos, é importante informar, além das referéncias
aos sites utilizados para a construcdao da WQ, salientarmos a nossa autoria, com uma
minibiografia nossa, deixando um contato para quem se interessar e quiser conhecer um
pouco mais sobre a atividade realizada.

Além disso, ao longo deste trabalho, apresentaremos de forma visual cada uma
dessas segdes, quando exploraremos a WQ gamificada, objetivo desta pesquisa. Dessa
forma, na préoxima secdo do presente trabalho, discutiremos o conceito de gamificagao
na educac¢do, bem como apresentaremos as caracteristicas e os beneficios de uma ativi-
dade gamificada.

3. Discutindo o conceito de gamificagao

Segundo Blanco (2015), a palavra Gamificacdo vem do inglés Gamification, e a
primeira mencdo a esse termo deu-se pelos estudos de Nick Pelling (2003). Porém, em
2010, esse vocabulo comegou a ganhar mais visibilidade e popularidade com a famosa
designer de games Jane Mc Gonigal, devido a uma apresentacdo sobre como os jogos
podem transformar a educagdo positivamente, em uma conferéncia na Tecnologia, En-
tretenimento e Design (TED) talks. J& Deterding et al (2011) aludem como gamificagdo o
uso de elementos dos jogos fora do seu contexto com o objetivo de atrair, despertar o
interesse e o envolvimento das pessoas.

Para Kaap (2012) a gamificacdo ndo é um conceito exclusivo da area educativa, ja
que é fortemente utilizado hd um bom tempo por meio de aplicagdes gamificadas em
diversas outras areas, principalmente, no marketing, na politica, na salde e nos espor-
tes. E justamente esse grande uso que tem despertado o interesse de diversos pesqui-
sadores, uma vez que essas inser¢des de games no meio educativo vém dando resulta-
dos muito satisfatérios, e o objetivo de qualquer professor sdo os bons resultados na
aprendizagem dos seus estudantes.

Portanto, precisamos entender que os jogos provocam motivagdo, interesse e
aprendizagem nos seus usuarios (LEFFA, 2014). Além disso, ele também pontua que
existem diversas semelhangas e diferencgas entre os jogos e a aprendizagem. Com rela-
¢do a esses aspectos, refor¢a que a maior diferenca esta na motivagao, pois quando se
fala em jogos, a motivagdo se apresenta nos alunos com mais forca.

Constikyan (2007) por sua parte, discorre sobre o engajamento e apresenta os
jogos como a forma de arte na qual os participantes, que sdo denominados jogadores,
tomam decisdes com a finalidade de gerenciar os recursos disponiveis utilizando as fi-
chas para chegar no objetivo. E assim que, qualquer tipo de jogo, o digital ou até o ana-
Iégico podem ser considerados influentes elementos culturais construtores de conheci-
mento e capazes de engajar os jogadores em um conflito virtual-artificial definidos por
regras com a finalidade de atingir um objetivo.

O certo é que os jogos causam fascinio e alta motivagdo nos seus usuarios, devi-
do a seus efeitos visuais e sonoros, sua arte de jogo, suas mecanicas e suas histérias in-
teressantes e, nesse sentido, os seus jogadores podem permanecer durante horas na
frente de um jogo com o objetivo de ganhar pontos, acumular prémios e chegar na me-

152 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educag3o, Dourados, MS, 2023 - n° 13, Vol. 11
ISSN 2318-4051



Universidade Federal da Grande Dourados

ta, muitas vezes, motivados com frases para ndo pararem de jogar. Além disso, os jogos
também proporcionam a inclusdo de muitos alunos em atividades com gosto e prazer
por participar.

Ainda, é importante destacar o elemento motivacional que, segundo Leffa
(2014), esta dividida em dois momentos: a) o primeiro, que pode ter aspectos intrinse-
cos e se define simplesmente no prazer de jogar e; b) o segundo, que sdo os aspectos
extrinsecos, que fazem referéncia as premiagdes, medalhas e troféus que incentivam o
aluno-jogador continuar jogando.

Diante disso, perguntamo-nos, enquanto professores, como fazer um jogo edu-
cativo? E, nesse sentido, para que um jogo seja educativo, ele devera ser jogado, dentro
ou fora das escolas, sempre com sentido reflexivo e estratégico (GEE, 2009). E assim que
entra também o papel mediador do professor para analisar detalhadamente um jogo,
seja o mesmo, digital ou analdgico, antes de personalizar, adaptar ou inseri-lo no seu
contexto de ensino e de aprendizagem.

A partir disso, acreditamos que os jogos podem ser utilizados na educagdo e que,
além disso, como professores mediadores, podemos aliar essa pratica de forma favora-
vel para promover o ensino e a aprendizagem de Linguas e, neste caso em especial, o de
Lingua Espanhola. Por isso, desenvolver uma WQ gamificada atrelaria os beneficios da
utilizagdo da metodologia com o do mundo dos games, partindo de atividades que, em
um primeiro momento envolveriam a cooperagdo para a construgdo do conhecimento e,
em seguida, para uma tarefa gamificada.

Por isso, na proxima secdo, apresentaremos uma proposta de WQ gamificada pa-
ra o ensino e a aprendizagem de Lingua Espanhola no contexto da Educagao Bdsica, ten-
do em vistas todas as questdes discutidas até o presente momento nessa pesquisa.

4. Percursos metodoldgicos: a Webquest gamificada

Na elaboracdo de materiais para o ensino de linguas, precisamos compreender,
em um primeiro momento, que essas ferramentas serdo o meio que nds utilizaremos,
enquanto professores, para que os alunos interajam com os conteudos. Nesse viés, o
material torna-se um grande aliado nosso, desde que elaborado de maneira adequada a
nossa proposta didatica-pedagdgica.

Na produgdo de um recurso didatico para o ensino de Linguas, Leffa (2007) des-
taca que devemos levar em consideragdo quatro momentos: (1) analise, (2) desenvolvi-
mento, (3) implementacdo e (4) avaliacdo, conforme figura 1 abaixo.

Figura 1 — Ciclo Recursivo de Leffa (2007)

Dessa maneira, na etapa da andlise, precisamos considerar, no momento de pre-

DESENYVOLYVIMENTO

\

AVA Lu(ﬁﬁ&‘-‘ b
7 IMPLEMENTACAOQ

paracdo material do didatico, as necessidades dos alunos com relagdo a uma problema-
tica instaurada e, a partir disso, entender as demandas pessoais e coletivas de determi-
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nado conteddo, bem como suas expectativas e interesses. Ainda, salientamos a impor-
tancia de verificar os conhecimentos prévios dos alunos, para tragar o ponto de partida
e, por isso, na WQ produzida, levamos em considera¢cao um tema bastante recorrente,
quando se trabalha quest&es relacionadas a interculturalidade: el dia de los muertos en
México.

Diante disso, produzimos a WQ gamificada — El dia de los Muertos, no Google Si-
tes, que é uma ferramenta gratuita que permite a criacdo de paginas, a partir de templa-
tes editdveis ou que podem ser elaborados e personalizados pelos préprios usuarios.
Dessa forma, permite a criacdo de sites para os mais diversos fins e, ainda que nao seja
um recurso especifico para a criagdo de WQs, optamos por utiliza-lo devido a sua facil
insercdo de informacdes, links, hiperlinks, videos e imagens.

Com isso, na primeira se¢do da nossa proposta de WQ, a Introdug¢do, conforme
figura 2 a continuacgdo, apresentamos aos alunos o tema: el dia de los muertos, bem
como ja salientamos que, nessa atividade, vamos conhecer um pouco sobre o costume
mexicano de celebrar a morte, ja preparando os estudantes para o que eles poderao
encontrar nessa celebracao.

Figura 2 - Introducgdo

Introduccion

EL DIA DE LOS MUERTOS

2 nen uno c: nte de
elebrar a lo muerte. ¢ Vamos a descobrir un poco

sobre esa cultura del dia de los muertos?

Para eso, clicd acd, en siguiente

e R

Vale destacar que, a partir da imagem que parece assustadora, diferente da nos-
sa cultura brasileira, ja destacamos que os mexicanos possuem uma outra forma de tra-
tar sobre o assunto. Além disso, instigamos a curiosidade para a investigacdo sobre o
tema, por meio da pergunta realizada, isto é, convidamos os estudantes para conhecer
um pouco mais sobre a cultura del otro. Dessa forma, nessa etapa do Ciclo Recursivo
(2007), evidenciamos o ponto de partida do nosso objeto de estudo, além de atender o
que nos reforca Barato (2004) sobre a brevidade de textos nessa segao.

@

Com relacdo a etapa do desenvolvimento, logo da definicdo de nossos objetivos
pedagégicos, tendo como base a andlise, elaboramos a tarefa, conforme a figura 4 e,
nesse sentido, uma atividade gamificada no Wordwall, incorporada a WQ elaborada, de
acordo com a figura 4, plataforma que possui todas as caracteristicas propostas para um
jogo (GEE, 2009; DETERDING ET AL 2011; LEFFA, 2014) e que apresenta possibilidades de
criacBes personalizadas de atividades gamificadas.

Assim, os estudantes, a partir dos contelidos que iremos trabalhar nas proximas
secGes e das discussbes que serdo promovidas em sala de aula sobre as questdes relaci-
onadas a cultura del dia de los muertos, terdo condi¢Ges de se aventurarem no jogo cri-
ado para compor a nossa WQ gamificada, objetivo dessa nossa pesquisa.
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Figura 3 - Tarefa

EL DiA DE LOS MUERTOS

Para eso, vamas o hacer uno ENCUESTA sobre algunos elementas que
5 que celebran el dia de los muertos, En ese
bre ese temo. y el GANADOR de la act

a fener un prem 50, iAtenciénl Padés ver el ranking ol

juege, Pera ontes, vamas  informarnas sobre el asunto,
ENCUESTA
Volver  SIGUIENTE

Nessa secdo, coracdo da WQ, segundo Barato (2010), apresentamos a tarefa de-
safiadora que os alunos terdo de cumprir, de forma clara e objetiva: responder ao ques-
tionario elaborado sobre o assunto e, nesse sentido, caracterizamos a proposta como
uma mystery task (DODGE, 1995), uma vez que é necessario que os estudantes utilizem
informacgdes provenientes de diferentes fontes para sintetiza-las, compara-las e, dessa
forma, resolver o enigma proposto no game.

Figura 4 - Atividade da tarefa

El altar de muertos...
)

Com relacdo ao jogo, tarefa da WQ, os alunos precisardo associar os nomes dos
elementos da cultura del dia de los muertos as suas imagens, no menor tempo possivel.
Para isso, os alunos tém somente uma vida, isto €, uma tentativa, e aquele que acertar o
maior numero de elementos em menor tempo serd o mais bem classificado no ranking.
Nesse viés, Leffa (2007) salienta que quando deixamos claras as propostas, professores e
alunos podem entender todo o processo de execuc¢do da tarefa, ja que “ajuda a quem
aprende porque fica sabendo o que é esperado dele. Ajuda a quem elabora o material
porque permite ver se a aprendizagem esta sendo eficiente, facilitando, assim, a avalia-
¢do.” (LEFFA, 2007, p. 17).

Dessa forma, além de agilidade para realizarem as associa¢des, ja que o tempo
corre de forma progressiva, os estudantes precisam exercitar a aten¢do, uma vez que as
imagens sdo embaralhadas a cada pergunta feita e, além disso, suas ordens serdo troca-
das em cada acesso a atividade. Por isso, evidenciamos que esse recurso pode possibili-
tar, além da aprendizagem, o desenvolvimento dessas habilidades mencionadas.

Para que os alunos possam realizar o game, na se¢do Processos, como aparece na
figura 5, apresentamos o passo a passo para a realizacdo de forma efetiva da atividade.
Nesse sentido, os estudantes, antes de partirem para o game, precisardo ler os materiais
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da secdo Recursos, discutir com os colegas e com o professor sobre a tradicdo mexicana
de celebrar a morte para, a partir disso, realizarem a atividade.
Figura 5 — Processos

El dfa de los muertos Introduccion  Tares  Procesd  Recursos  Evaluscien  Crédios Q

Proceso

EL DIA DE LOS MUERTOS

Pra redlizar la tarea, debés:
1) Leer el material disponible en la préxima seccién:

2) Discutir las informaciones con los compafieros y ef profesor sobre la

tradicion mexicana de celebrar a la muerte:

3) Acceder a la actividad: ENCUESTA, en la tarea y realizarla,

Para eso, vas a cliquear en siguiente., “

Volver SIGUIENTE

Ainda que o jogo seja realizado de forma individual, o conhecimento sera cons-
truido de forma coletiva, a partir das discussdes realizadas no grande grupo, apds a ana-
lise de todos os materiais disponibilizados, uma vez que ndo devemos esquecer que a
WQ é uma metodologia que parte de premissas cooperativas.

~

Para que os alunos consigam jogar o game e serem alunos-jogadores, antes, é de
fundamental importancia dar-lhes ferramentas para que possam realizar a atividade
proposta e, por isso, na se¢ao Recursos, conforme figura 6, disponibilizamos os materiais
necessarios para suas consultas.

Figura 6 — Recursos

Eldiade rtos

Recursos

Para saber un poco mds sobre el origen de esa costumbre, ademds de cémo
se comenmora en cada regidh mexicana, led el texto del gobierna

mexicano a continuaci

-
El Dia de DA DE MUERTOS, TRADICION MEXICANA QUE TRANSCIENDE
> EL TIEMPO
-l tos €l video: “El dia de Muertas en México", para ampliar tus conocimientos

sobre el tema

en México @

A continuacién, vas a encontrar jemplos elamentos de o cultura de los
dias de los muertos y la simbalogia de cada uno,

m]

Além de um material sobre a tradigdo mexicana que transcende o tempo, dispo-
nibilizamos um video que conta um pouco da histdria dessa tradi¢cdo, juntamente com
um material relacionado ao vocabulario e a simbologia de alguns elementos que com-
pdem a cultura de celebrar, de forma festiva, a morte. Ressaltamos que como a WQ é
uma metodologia de cunho investigativo e grande parte dos materiais sdo provenientes
da internet, cabe a nds, enquanto professores, analisarmos todos os materiais antes de
sua disponibilizacdo, oferecendo aos alunos fontes confiaveis de consulta.

Salientamos que, até o presente momento, discutimos a segunda etapa do Ciclo
Recursivo (2007): a do desenvolvimento, em que para elaborarmos a tarefa, logo da ana-
lise, além dos propdsitos pedagdgicos definidos, oferecemos aos alunos materiais para
que eles possam consultar antes da realizagao do jogo.

Com relagdo a etapa da implementacdo, Leffa (2007, p.34) destaca que “trés si-
tuacdes basicas: (1) o material vai ser usado pelo préprio professor, (2) o material vai ser

156 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educag3o, Dourados, MS, 2023 - n° 13, Vol. 11
ISSN 2318-4051



Universidade Federal da Grande Dourados ‘

usado por outro professor, (3) o material vai ser usado diretamente pelo aluno sem pre-
senga de um professor”. Nesse sentido, como objetivamos propor uma WQ gamificada,
e nao a implementamos, todas essas situagdes foram pensadas, uma vez que na (1), en-
quanto professores, podemos utilizar a nossa WQ de maneira intuitiva, ja que conhece-
mos o0 nosso grupo de alunos; (2) buscamos explicar cada passo de uso da WQ produzi-
da, de forma a orientar os demais colegas com relacdo ao seu uso e; (3) como a metodo-
logia é bastante interativa, os alunos podem também navegar pela WQ com o auxilio das
se¢Oes elaboradas, ja que nelas encontrardo todas as informagdes necessdrias para sua
realizagdo.

Com relagdo a se¢do da Avaliagao, figura 7, estabelecemos como critério, com o
objetivo de trabalhar a competitividade do game, a posi¢dao de cada aluno no ranking,
que o proprio jogo disponibiliza, a partir das respostas corretas e do tempo realizado de
cada estudante, além disso, pedimos a eles que respondam a um questiondrio para que
possamos, com base em suas percepgdes, ir aprimorando o material produzido.

Evaluacion

El criterio de evoluacién serd a partir del ranking de la encuests;

Ademds de eso, les pedimos que respondan a la encuesta pare que podames

evaluar nuestra actividad,

Volver  Siguiente

®

Figura 7 - Avaliagdo

Na etapa da avaliagdo do material didatico criado, podemos pensa-la de duas
formas: 1) de modo informal, geralmente, usada quando envolve o trabalho de um Uuni-
co professor e; 2) formal, quando se utilizam instrumentos para coletar informacoes
sobre a atividade realizada. Nesse viés, a WQ permite a realizacdo das duas formas de
avaliagdo, inclusive, integradas na ferramenta produzida, apresentadas, também, na
secdo de avaliacdo para que sua reformulacdo para uma nova analise, produgao, imple-
mentacdo e avaliagdo sejam realizadas posteriormente pelo professor, realizando a pro-
posta do Ciclo Recursivo (2007).

Na ultima se¢cdo da WQ, nos créditos, disponibilizamos uma minibiografia nossa,
bem como apresentamos todas as referéncias as fontes de materiais consultados para a
elaboracdo da metodologia, conforme figura 7.
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Figura 7 — Créditos

Créditos

AQUI, IMAGEM DOS AUTORES, BEM COMO UMA
MINTSTOGRAFTA DE CADA UM, PARA GARANTIR A
CONFIDENCTALIDADE E PERMITIR A AVALTACAO A
CEGAS, ESSES DADOS FORAM OCULTOS

Yolver

1
A partir das contribuicOes realizadas pelo professor Leffa (2007) produzimos a
WQ - el dia de los muertos para o ensino de Lingua Espanhola, levando em consideragdo
seus fundamentos e, nesse sentido, nossa proposta de WQ gamificada foi elaborada
para ser trabalhada nos anos finais do Ensino Fundamental, contudo, pode ser readap-
tada para o uso em outros niveis de ensino.

5. Consideragdes finais

Como consideracdes finais do presente estudo, evidenciamos que as NTDICS j4 se
fazem presentes de forma paulatina no quotidiano escolar e, dessa forma, como profes-
sores, precisamos refletir sobre sua efetiva integracdo em nossas aulas, pois quando
pensadas com fins didaticos-pedagdgicos claros e objetivos logram colaborar de forma
significativa no desenvolvimento, no intercambio cultural, na isonomia social, na pesqui-
sa e na melhora educativa de todos os seus usudrios e, em especial, no ensino e na
aprendizagem dos alunos que estdo ingressando no ambiente escolar atualmente, per-
tencentes a essa cultura digital ja consolidada.

Dessa forma, ressaltamos o nosso papel enquanto professores na condugdo de
uma atividade em que envolva uma WQ- gamificada, uma vez que precisamos analisar
como efetivar um didlogo significativo, em outras palavras, uma construgdo em via de
mao dupla, escutando os alunos e ajudando-os a desenvolverem suas préprias conclu-
sdes para que ndo somente a tarefa proposta seja realizada de forma adequada, mas
também aconteca uma aprendizagem significativa para os discentes.

Nesse sentido, mediamos as interagdes que ocorrerdo entre os alunos e a intera-
tividade com a ferramenta e, dessa forma, os estudantes, ao construirem o seu conhe-
cimento de maneira ativa em seu processo de aprendizagem, podem sentirem-se aco-
Ihidos e motivados para opinarem nas discussdes geradas em torno da problematica
instaurada e na realiza¢cdo da tarefa disponibilizada. Com isso, podemos inferir que a
nossa WQ-gamificada é, de certa forma, além de um material didatico, um incentivo a
expressao e a exposicdo de ideias, por meio do debate em torno do tema el dia de los
muertos.

Destacamos, ainda, que a atividade proposta visa, além do trabalho com a Lingua
Espanhola e a interculturalidade, desenvolver nos alunos a capacidade de concentragao,
o trabalho colaborativo, a agilidade, o raciocinio légico e a resolucdo de problemas, dado
que, para solucionar a tarefa, eles deverdo exercitar essas habilidades, competéncias
exigidas em games.
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Com relacdo ao objetivo desse estudo, esperamos que a nossa proposta de WQ-
gamificada possa proporcionar ndo somente contribui¢cdes para a qualidade dos jogos
educacionais, mas também incentivar os demais colegas professores e interessados pelo
assunto a incluirem as tecnologias digitais em seus planejamentos didaticos.
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Fatores no processo da escolha profissio-
nal: uso de mineracao de dados para tracar
perfis de estudantes do ensino médio téc-
nico na cidade de Mombacga/CE

Jonas Lima Cavalcante (UECE)
jonasliimac@gmail.com

Resumo: Objetivou-se com esta pesquisa identificar as motivagdes das escolhas
de cursos superiores de um grupo de estudantes, bem como as interven¢des do
meio, projecéo de carreira, saldrio, a cultura familiar, as aptidées e/ou interes-
ses pessoais e perspectiva de trabalho, além dos aspectos relevantes de sua his-
téria de vida. Trata-se de uma pesquisa de natureza qualitativa e empirica rea-
lizada com adolescentes estudantes de 32 ano de nivel médio técnico em Admi-
nistra¢do, Agroindustria e Informdtica, da E.E.E.P. Professor Pldcido Aderaldo
Castelo, cujos resultados mostraram que os motivos que levaram os adolescen-
tes a realizar a escolha do curso permitem fazer uma consideragdo: a preferén-
cia pelo curso superior sobrepbe & de nivel médio.

Palavras-chave: Perfil Profissional; Educacdo; Mineragdo de Dados;

Abstract: The objective of this research was to identify the motivations for the
choices of higher courses of a group of students, as well as the interventions of
the environment, career projection, salary, family culture, aptitudes and/or per-
sonal interests and work perspective, in addition to the relevant aspects of your
life story. This is a qualitative and empirical research carried out with teenagers
in the 3rd year of technical high school in Administration, Agroindustry and In-
formatics, from E.E.E.P. Professor Pldcido Aderaldo Castelo, whose results sho-
wed that the reasons that led the teenagers to choose the course allow us to
make a consideration: the preference for higher education overlaps with high
school.

Keywords: Professional Profile; Education; Data Mining;
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1. Introducgao

A escolha profissional é uma decisdo fundamental na vida dos estudantes de en-
sino médio, em que implica no esbogo e projeto de vida futuro, além, é claro, do que
gosta de fazer ou, até mesmo, o estilo de vida que se pretende ter. Dessa forma, esco-
Iher em que trabalhar representa uma fase especial para qualquer pessoa, pois no de-
senvolvimento humano que se denomina adolescéncia, torna-se um momento de duvi-
das e tensdo, caracterizando-se como um dilema a ser enfrentado (Soares 2002).

Isso se da por meio de diversos fatores que podem influenciar, no processo de
escolha de cada um. Dentre eles, existem motivos relevantes: projecao de carreira e
salario, a cultura familiar, aptiddes e/ou interesses pessoais, perspectiva de trabalho,
além dos aspectos relevantes de sua histdria de vida.

E importante mencionar que, @ medida em que a sociedade avanga num contex-
to em geral, o mercado de trabalho fica mais complexo e exige, cada vez mais, de pesso-
as mais bem qualificadas. Neste sentido, o estudante necessita, de fato, em preparar-se
para atender as expectativas esperadas.

Assim, este processo de escolha dos jovens do ensino médio técnico, é discutido
por Bastos (2005), que identificou fatores relativos a trajetdria profissional e educacio-
nal, ja que ao analisar a exigéncia do mercado de trabalho, a dificuldade para pagar um
cursinho pré-vestibular ou uma faculdade, e principalmente em concorrer de igual para
igual com estudantes de classes econdmicas favorecidas, podem significativamente pe-
sar na decisdo deste publico.

Com isso, diversos cursos técnicos vém surgindo, em que buscam atender a alta
demanda de mercado de trabalho, onde o principal foco consiste em profissionalizar e
qualificar, tendo em vista a real necessidade de profissionais que possam responder ati-
vamente as demandas atribuidas. No ambito educacional, onde o professor é visto como
um aliado, e que suas acdes visam promover o crescimento do adolescente, acredita-se
gue determinados comportamentos venham a despertar o interesse do estudante.

Neste contexto, este trabalho tem como objetivo principal, em identificar se os
cursos influenciaram na escolha profissional dos estudantes de 32 ano de nivel médio
técnico em Administracdo, Agroindustria e Informatica, da E.E.E.P. Professor Placido
Aderaldo Castelo, localizada na cidade de Mombaca/CE. Esta pratica ocorreu buscando
tragar perfis que correspondessem ou ndo com o atual curso que estdo matriculados.

O restante deste trabalho esta dividido da seguinte forma: na Secdo 2, apresen-
tam-se os trabalhos relacionados; na Secdo 3, foram abordados os procedimentos e mé-
todos aplicados para se encontrar os resultados esperados; na Se¢do 4, sdo apontados
resultados extraidos da base de dados; e ao final, na Se¢do 5, sdo apresentadas as con-
clusdes e possiveis trabalhos futuros.

2. Trabalhos relacionados

Embora a escolha do curso técnico seja importante, esta escolha tratando-se do
nivel superior tende a ser ainda mais dificil como explica Oliveira and Melo-Silva (2010)
“A escolha de uma carreira ou de um trabalho confere uma identidade social significati-
va para o individuo ao permitir que ele contribua produtivamente para a comunidade”.
Esta decisdo engloba diversas varidveis, escolher a area de atuacdo, a profissdo desejada
e principalmente conseguir alcancar a vaga almejada ndo é uma tarefa fécil, e pode ser
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direta ou indiretamente afetada por diversos fatores como pode ser constatado pelos
trabalhos relacionados a seguir.

Os estudos acerca da Mineracdo de Dados (MD) juntamente com a aplicacdo da
ferramenta Waikato Enviroment for Knowledge Analysis (WEKA) podem constatar al-
guns destes aspectos. Assim como no trabalho de Bomtempo et al. (2005), onde “foi
promovido um agrupamento desses motivos, segmentando-os em trés categorias: Fato-
res Sociais, Fatores Psicoldgicos e Fatores EconOmicos.” para demonstrar possiveis in-
fluéncias em tal escolha.

Como ressalta Sobrosa et al. (2015), “O contato com situagGes de inseguranca
profissional e a exposi¢do a discursos negativos sobre o mundo trabalho, possivelmente
experienciados nesses ambientes familiares, podem diminuir o investimento escolar do
individuo.” e Almeida et al. (2006) "A trajetdria escolar dos alunos parece ter um impac-
to significativo no tipo de curso e estabelecimento de ensino que os alunos escolhem
frequentar. “Mostram a relevancia dos fatores sociais na possivel decisdo tomada pelos
alunos.

A respeito dos fatores psicolégicos consideram-se principalmente a influéncia
exercida pelos familiares, em especial os pais, como explica Almeida and Melo-Silva
(2011) “Considerando a influéncia que os pais exercem sobre o desenvolvimento vocaci-
onal dos filhos, mais especificamente sobre o processo da primeira escolha profissional
na adolescéncia, estudos referentes as Teorias de Desenvolvimento de Carreira indicam
que o assunto vem sendo abordado por diferentes referenciais tedricos, sob multiplos
focos de andlise.” Mostra-se que principalmente na adolescéncia que é uma fase de mu-
dangas e incertezas, periodo em qual os jovens estdo prestes a cursar ou ainda cursando
o ensino médio, a influéncia dos pais pode ter grande relevancia assim como dos profis-
sionais que os guiam como mostra Ferenc et al. (2022) “efeitos sala de aula ou efeito
mestre sdo geralmente mais importantes que o efeito escola”, mostrando que o profes-
sor também pode ter seu papel nessa escolha.

Nesta escolha os fatores econdmicos podem ser tdo importantes quanto familia
e até mesmo sociais, como afirmado por BARROS and OLIVEIRA (1999) “achamos pri-
meiramente que o educando na sua maioria iria procurar um curso que o satisfizesse
economicamente; Segundo que de acordo com a renda, situac¢do financeira do educan-
do, se esta fosse alta, ele procuraria um curso que lhe oferecesse status; contudo, se
esta renda fosse baixa, a procura seria pela maneira “mais facil” de ingressar na univer-
sidade”.

Mostra-se também relevante o uso da ferramenta WEKA, junto com a MD e algo-
ritmos de Clusterizagdo, como mostram Ochi et al. (2004) “As técnicas de clusteriza¢do
vém sendo tratadas com frequéncia na literatura para a solugao de varios problemas de
aplicagOes praticas em diversas areas do conhecimento” e Fonseca and Beltrame (2010)
“Os algoritmos de clusterizacdo sdo utilizados com muita frequéncia em aplicagdes que
necessitem de busca por padrdes, como por exemplo, MD e analise de dados.” Usando-
se assim destes métodos para obter-se os resultados desejados.

3. Procedimentos e métodos

Com relagdo ao método aplicado, este trabalho é visto como descritivo, aprovado
através de um estudo de caso, realizado na E.E.E.P Professor Placido Aderaldo Castelo,
Mombaca/CE. E a abordagem desta pesquisa, classifica-se como quantitativa.
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A analise dos dados é baseada em um processo de identificacdo de padrdes que,
segundo Fayyad et al. (1996), sejam novos, validos e que possam ser Uteis, buscando
melhorar possiveis problemas ou apoiar na tomada de decisdo. Esse processo se da por
meio da aplicacdo de MD, na utilizacdo de algoritmos que realizam a preparacdo dos
dados, detecta padr&es e facilita na extracdo dos resultados. Para Webber et al. (2013),
os dados devem ser tratados através de casos, cendrios ou instancias.

No trabalho, foram utilizadas as etapas Knowledge Discovery in Databases (KDD)
para explorar, processar e analisar os dados. Desta forma, foi necessario prever algumas
atividades, como experimento. Primeiro, buscou-se procurar possiveis problemas que
influenciariam nos resultados futuros, assim, os dados foram tratados através da plani-
Iha eletrbénica utilizada para o pré-processamento, na sequéncia os dados foram carre-
gados na ferramenta Waikato Enviroment for Knowledge Analysis (WEKA) formada por
um conjunto de implementacées de algoritmos de diversas técnicas de MD (UNIVERSITY
OF WAIKATO, 2010), é um software livre sob dominio da licenga General Public License
(GPL).

Para obter os resultados confidveis de acurdcia, se fez necessario a execucdo do
algoritmo de clusterizagdo, em torno de sete (7) vezes. Assim, depois de alguns pardme-
tros serem ajustados no K-Means, a Ultima iteracdo foi considerada como melhor resul-
tado encontrado. Posteriormente ao periodo de estudo da pesquisa, os dados foram
pré-processados (limpeza e normalizagdo dos dados) e algumas respostas foram descar-
tadas, pois eram adversas e comprometia a precisdo da acuracia esperada.

Ao todo, trés (3) tuplas foram excluidas. Duas tuplas foram retiradas, pois apre-
sentaram a mesma problematica nas seguintes indagacdes: "Vocé pretende ingressar no
ensino superior?" na qual o aluno respondeu: "Ainda ndo decidi" e em seguida na per-
gunta: "Qual drea do conhecimento pretende ingressar?" o estudante assinala uma das
areas, quando novamente sua resposta deveria ser: "Ainda ndo decidi". Ainda nas mes-
mas perguntas, outro estudante assinalou que pretendia seguir para o ensino superior,
porém na pergunta seguinte sobre a drea do conhecimento que pretendia seguir, assina-
lou que ndo pretendia. Os dados passaram por esse processo de ajustes na plataforma
Calc do LibreOffice, no sistema operacional Linux, por motivo de formatacdo do UCS
Transformation Format 8 (UTF-8), pois no sistema operacional Windows 10, os dados
estavam desformatados.

Depois de serem utilizados os algoritmos para realizacdo de testes, através dos
métodos de agrupamento: EM, Filtered e K-Means, em seguida, decidiu-se continuar a
analise utilizando o K-Means para se aplicar na etapa de MD, ja que obtém melhores
padrdes do que os demais, com alto nivel de acurdcia. O K-Means, também conhecido
como K-médias, é um algoritmo de agrupamento bastante eficaz, que é baseado em
analises e comparagoes dos resultados presentes nos dados e fornece uma classificagdo
automatica sem nenhuma pré-classificagdo existente.

De inicio, foi desenvolvido um questionario com quatorze (14) questdes, em que
foram aplicados aos alunos(a) da E.E.E.P Professor Placido Aderaldo Castelo, em Mom-
baga/CE, com o propdsito de saber se os atuais cursos de nivel médio técnico em Admi-
nistracdo, Agroindustria e Informatica influenciariam ou nao na escolha profissional fu-
tura. Para a aplicagdo do questionario impresso, o diretor da institui¢do ficou responsa-
vel em analisar e corrigir possiveis falhas, e em seguida, depois de sua autorizagao, foi
aplicado aos alunos(as) da instituicao.
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As questdes foram objetivas, podendo marcar somente uma resposta para cada
assunto, dentre elas indaga¢bes avaliativas sobre o curso, qual curso pertencia, se pre-
tendia seguir para o ensino superior e qual area do conhecimento desejava seguir. O
interrogatorio teve um total de cento e dez (110) respostas e foi aplicado em torno de
quarenta e cinco (45) minutos. Esses dados foram analisados estatisticamente, como
pesquisa descritiva, que aplica-se na utilizacdo de questiondrios, e sua linha de pesquisa
é definida a partir de fontes primdrias e secundarias; e por meio do método empirico, foi
realizada através de comprovag¢ées em campo, levando em consideragdo o conhecimen-
to prévio, e as experiéncias vividas, sem a necessidade de métodos cientificos, como
descreve Epstein and King (2014) “O que faz uma pesquisa ser empirica é que seja base-
ada em observag¢bes do mundo — em outras palavras, dados, o que é apenas um termo
para designar fatos sobre o mundo”.

Importante ressaltar, que os dados utilizados foram de alunos(a) que estdo ma-
triculados no ano de dois mil e vinte e dois (2022), em seus respectivos cursos da insti-
tuicdo. As variaveis que foram avaliadas neste trabalho foram: género sexual, curso ma-
triculado, se cursou ensino fundamental em escola publica ou particular, situa¢do socio-
econdmica, se pretende cursar nivel superior, se o curso influenciaria na escolha profis-
sional, se os pais e professores poderiam influenciar e qual a drea que pretende cursar.

4. Resultados e discussao

Nesta secdo, sdo apresentados os principais resultados obtidos através da base
de dados. Foram analisados em duas (2) etapas: a primeira, que foi realizada por meio
de andlises dos formularios aplicados. Em seguida, sdo abordados os dados da aplica¢do
do algoritmo K-Means, através da ferramenta WEKA, apresentando os clusters.

4.1. Variaveis exploradas

Inicialmente, ao analisar as caracteristicas do perfil de cada estudante - momento
apds a coleta de dados realizada por meio de formularios impressos - os resultados
apresentam que, setenta e quatro (74) entrevistados, o que corresponde a sessenta e
sete virgula vinte e sete por cento (67,27%) de alunos(as), moram na zona urbana. Os
trinta e dois virgula setenta e trés por cento (32,73%) restantes, no total de trinta e seis
(36), moram na zona rural.

Figura 1. Total por género

33.73% 67,27%

Fonte: autoria propria (2022).

165 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educagdo, Dourados, MS, 2023 —n° 13, Vol. 11
ISSN 2318-4051



Universidade Federal da Grande Dourados

Destaca-se ainda que, como pode ser visualizado na Figura 1, dos alunos(as) en-
trevistados, uma grande parcela é representada por mulheres, que corresponde a cin-
guenta e nove virgula um por cento (59,1%), totalizando sessenta e cinco (65); ja os ho-
mens, um total de quarenta virgula nove (40,9%), com quarenta e cinco (45). Estes da-
dos tornam-se importantes, a medida em que os perfis sdo previamente encontrados, e
gue sdo levados em consideracdo os resultados futuros, na criacao de clusters.

Na Figura 2, os resultados encontrados por meio da separagdo de géneros, mos-
tra a diferenca em total por cada processamento realizado. Com isso, quanto ao tipo de
escola no nivel fundamental que o aluno estudou, acentua-se que aproximadamente
quarenta e oito virgula dezoito por cento (48,18%) das mulheres vieram do ensino publi-
co e dez virgula noventa e um por cento (10,91%) do privado, no total de cinquenta e
trés (53) e doze (12) respectivamente. Os homens estdo divididos da seguinte forma:
estudaram no ensino publico trinta e oito virgula dezoito (38,18%), com quarenta e dois
(42); e ensino privado, totalizando trés (3), ou dois virgula setenta e trés por cento
(2,73%).

Figura 2. Tipo de escola

53

12

publca privada publica privada

feminino femining masculing masculing

Fonte: autoria prépria (2022).
No Quadro 1, sdo apresentados dados socioeconémicos, que foram extraidos da
ferramenta WEKA durante a selecdo dos dados, em que mostra o seguinte:
Quadro 1. Total por Renda

Total Renda por familia
27 | entre RS 1.000.00 e R$ 2.000,00
24 até R$ 1.000,00
23 | entre RS 2.000,00 e R$ 3.000,00
22 nio declarar
14 acima de RS 3.000,00

Fonte: autoria prépria (2022).

Pode-se perceber que, com um total de cento e dez (110) entrevistados, a divisdo
de perfis por renda, é bastante dividido, e que ndo veio a influenciar na escolha por in-
gressar no nivel superior, com um total de noventa (90) respostas positivas, dados que
sdo apresentados na Figura 3.
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Figura 3. Ingresso no nivel superior.

=

Fonte: autoria propria (2022).

Vale ressaltar algumas informacdes essenciais para o entendimento do subtdpico
seguinte sobre as possiveis influéncias durante o momento de escolha, que sao descritos
a seguir: dos cento e dez (110) alunos(a) entrevistados, divididos entre os trés (3) cursos
técnicos, foi realizada uma extracdo de dados, em que apenas trinta e oito virgula dezoi-
to por cento (38,18%), ou quarenta e dois (42), dos pais apresentam direta ou indireta-
mente, influenciar em ingressar no nivel superior. Com relac¢ao a influéncia por meio dos
professores, o resultado é menor, com o total de vinte e cinco virgula quarenta e cinco
por cento (25,45%), ou vinte e oito (28), que sdo possiveis fontes de motivacdo para de-
terminada escolha (Figura 4).

Figura 4. Total por influéncias

Fonte: autoria prépria (2022).

4.2. Aplicacao do algoritmo k-means sobre os dados

No processo de aplicagdo, foram definidos dois (2) clusters, em que o cluster 1,
busca saber se o curso influencia no momento de escolha de nivel superior, ja o cluster
2, visa identificar qual curso ndo tem influéncia naquele momento, onde esta pesquisa
foi realizada na E.E.E.P Professor Placido Aderaldo Castelo, na cidade de Mombaca/CE.
Importante ressaltar que, apds a execugao do algoritmo, foram obtidos resultados dife-
rentes, até que se estabilizou com oitenta e dois virgula trinta e dois por cento (81,32%)
de acuracia, ficando como ultima iteragdo.
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Figura 5. Extracdo de dados por influéncia

Fonte: autoria prépria (2022).

E possivel verificar na Figura 5 que, apds extrair os dados do WEKA, os clusters
foram definidos da seguinte forma: Administracdo em nao possuir influéncia, e o curso
de Informatica, em possuir, na decisdo final. Ademais, sdo apresentados os resultados
mais detalhados, em que foram definidas as descri¢cGes de cada cluster,o1e o 2.

Quadro 2. Descrigdo dos Clusters

Variiaveis Cluster 1 Cluster 2
Curso_Técnico Informatica Administracio
Género Feminino Feminino
Residéncia Zona Rural Zona Urbana
Renda Nio declarar Entre RS 1.000,00 e RS 2.000,00
Tipo_Escola piiblico publico
Dificuldade _Curso Bom Bom
IngressoNivelSuperior Sim Sim
Arealngresso Ciéncias Exatas e da Terra Ciéncias da Saude
InfluénciaPais Sim Nio
InfleénciaProfessores Sim Nio
InfluénciaCurso Sim Nio
UtilidadeConhecimentos Sim Sim

Fonte: autoria propria (2022).

O cluster 1 representa a influéncia do curso, em que foi definido o Curso de In-
formatica como principal grupo. Nos resultados apurados, é importante ressaltar a im-
portancia que os pais e professores tiveram, nesse processo. Com uma analise aprofun-
dada, percebe-se que as mulheres, que apresentam serem as influenciadas, desejam
seguir Ciéncias Exatas e da Terra, que é uma area com graduac¢des semelhantes ao curso
atual que estdo matriculadas. E mais interessante ainda, é que residem na zona rural,
em sua maioria.

O cluster 2, que representa a ndo influéncia do curso, definiu o Curso de Adminis-
tragdo, com sua grande maioria de mulheres. Percebe-se que, além do curso que estdo
matriculados, que ndo tem influéncia na sua decisdo, os pais e professores também ndo
tém participagdes na escolha futura, que apresenta a drea de Ciéncias da Saude. Nessa
definicdo de cluster, a residéncia ficou para sua maioria, em morar na cidade, além de
virem de escola publica, e a renda mensal de sua familia estar entre mil reais
(R$1.000,00) e dois mil reais (R$2.000,00).
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5. Consideragoes finais

Com esse estudo, buscou-se tracar perfis de possiveis egressos no ensino superi-
or oriundos do ensino médio técnico profissionalizante, levando em consideragdo in-
fluéncias internas e externas a sala de aula, numa visdo macro para a micro, separando a
base de dados coletada previamente em alunos que pretendem ingressar no ensino su-
perior e os que ndo demonstram interesse. A maioria dos alunos entrevistados pretende
ingressar no nivel superior, nas mais diversas areas, sendo um publico em sua maioria
formado por mulheres que concluiram o ensino fundamental em escola publica, residem
na zona urbana, tem renda mensal entre mil reais (R$1.000,00) e dois mil reais
(R$2.000,00) e que pretendem ingressar na area de Ciéncias da Saude.

Uma andlise nos dados coletados, tendo em vista os alunos que ndo pretendem
cursar um nivel superior ou ainda ndo decidiram em que area ingressar nos traz um
guestionamento: Por que o nimero de alunos que concluem o ensino médio ndo é rela-
tivamente proporcional ao nimero de egressos no ensino superior? Os resultados obti-
dos revelaram que a formagdo do estudante de escola publica é permeada por dificul-
dades, dentre as quais, destacam-se a falta de estrutura e recursos, a desmotivagao dos
professores, o desinteresse dos alunos talvez motivado pela rotina exaustiva de aulas
em dois turnos, seja pelo cansago fisico ou pela falta de perspectivas para o futuro ou
até mesmo por outros fatores que nao foram abordados dentro do estudo de caso pro-
posto, mas que podem influenciar no ndo ingresso na universidade.

Ressalta-se que, embora existam divergéncias nas respostas coletadas, o retorno
positivo de que os estudantes pretendem cursar nivel superior, foi realmente significati-
vo para os resultados. Ou seja, além de identificadas as motivagdes, influéncias e dificul-
dades, pode-se compreender que, mesmo que parte dos estudantes ndo tenham sido
influenciados pelo curso técnico, o ingresso em uma graduacdo é predominante.

Para trabalhos futuros, se faz necessario a inser¢cdo de novas variaveis, visando
maiorias informacgGes por parte dos alunos(as): como vivem, se usam 6nibus escolar, a
escolaridade de seus pais, qual cidade pretendem cursar nivel superior, entre outras.
Ademais, em consequéncia desta pesquisa, é importante a criagdo de novas estratégias
por parte da instituicdo, com o objetivo de apresentar e, ao mesmo tempo, influenciar
no processo de escolha futura, no ingresso de seus discentes em determinada area de
graduacao.
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