Volume 4, 2025 ISBN: 978-65-85105-39-2

5 Auas
RECONECTA
Editora Cientifica e Eventos

Educare

Praticas e pesquisas em
educacao nos paises de
Lingua Portuguesa

Metodologias de ensino e
tecnologia na educacao

ELIZA CARMINATTI WENCESLAU

JOSE GUILHERME PESSOA TRINDADE
LARISSA SOUZA DA SILVA

MARCIO VINICIUS PEDRO

MAXWELL LUIZ DA PONTE

(ORGS.)




ELIZA CARMINATTI WENCESLAU
JOSE GUILHERME PESSOA TRINDADE
LARISSA SOUZA DA SILVA

MARCIO PEDRO

MAXWELL LUIZ DA PONTE

(ORGS.)

Educare

Praticas e pesquisas em
educacao nos paises de
Lingua Portuguesa

Metodologias de ensino e
tecnologia na educacao
ISBN: 978-65-85105-39-2

Editora: Reconecta Solucdes Educacionais
Sao José do Rio Preto — SP
2025

5 Auas
RECONECTA
Editora Cientifica e Eventos



Dados Internacionais de Catalogagdo na Publicagao (CIPF)
(Cédmara Brasileira do Livro, SP, Brasil)

Educare [livro eletrdnico] : praticas e pesguisas
em educacidc nos palses de lingua portuguesa :
metodologias de ensino e tecnologia na
educacio : volume 4 / organizacio Eliza

Carminatti

Wenceslau...[et al.] . —— 230 José do Rio
Preto, SP : EReconecta - Scolugdes Educacionais,
2025.

PDF

Varios autores.
Outros organizadores: José Guilherme Pessoa

Trindade, Larissa Scouza da Silwva, Marcio Pedro,
Maxwell Luiz da Ponte.

Bibliografia.

ISBN 978-65-85105-39-2

1. Educacidoc - Pesgquisa 2. Ensino - Metodologia
3. Praticas educacionais I. Wenceslau, Eliza
Carminatti. II. Trindade, José& Guilherms Pessoa.
IIT. Silva, Larissa Souza da. IV. Pedro, Marcio.

V. Ponte, Maxwell Luiz da.

25-3131859.0 CDD-370.72

Indices para catalogo sistematico:

1. Educagidaoc : Pesguisas 370.72

=il
[l
|
o
S,
wo
Lad
4]
=

Eliete Marques da 3ilva - Bibliotecaria - C

Editora: Reconecta Solugdes Educacionais
CNPJ 35.688.419/0001-62

9 Fone: (17) 99175-6641. Website: reconectasolucoes.com.br
RECONECTA contato@reconectasolucoes.com.br

Editora Cientifica e Eventos

Conselho Editorial:

Profa. Me. Eliza Carminatti Wencesla; Profa. Dra. Tatiane Scarpelli Ponte,
Profa. Dra. Vanessa Schweitzer dos Santos; Profa. Dra. Priscila Pereira
Coltri, Profa. Dra. Danielle Marafon, Profa. Dra. Adelir Marinho, Prof. Dr.

Danilo Ferrari

Os textos divulgados sdo de inteira responsabilidades de seus autores,
nos termos do edital de trabalhos do congresso, disponiveis na pagina da

Editora.


mailto:contato@reconectasolucoes.com.br

Capitulo 1

Capitulo 2

Capitulo 3

Capitulo 4

Capitulo 5

Capitulo 6

Capitulo 7

Capitulo 8

Capitulo 9

Capitulo 10

Capitulo 11

SUMARIO

A ETICA DA RESPONSABILIDADE DE HANS JONAS E A
CONSCIENTIZACAO INFANTIL SOBRE OS IMPACTOS A
LONGO PRAZO DA TECNOLOGIA

Leonardo Rafael Franco

O MEME COMO FERRAMENTA DE EXPRESSAO: DO
HUMOR A CRITICIDADE NAS AULAS DE LINGUA
PORTUGUESA

Vanesa Maria Paulino Ribeiro

SITE “SORA TACI” , UMA ABORDAGEM DIGITAL PARA O
ENSINO DA LEITURA E DA ESCRITA
Taciele Rodrigues da Silva, Karla Marques da Rocha

(CON)TEXTO: UMA PROPOSTA PARA O ,ENSINO DA
GRAMATICA NO 7° ANO DA ESCOLA PUBLICA
Monica Pott Garmatz, Lucilene Bender de Sousa

AS METODOLOGIAS ATIVAS NO ENSINO FUNDAMENTAL
I EM UMA REVISAO NARRATIVA DE TESE E
DISSERTACOES

Anggélica Martins da Silva

BRINCAR, COOPERAR E APRENDER: METODOLOGIAS
ATIVAS NA EDUCACAO FISICA ESCOLAR
Stefani Caroline Da Silva Sousa

DA LOUSA A ACAO: NOVAS ABORDAGENS
PEDAGOGICAS
Karlyane Oliveira Costa, Luzimara Morais Baltazar

DESAFIOS DA DOCENCIA E SUAS PRATICAS: UMA
ANALISE METODOLOGICA NO CURSO TECNICO NO
ENSINO REMOTO

Silvana Silva dos Santos, Rosimary Ramos de Oliveira
Mascaranhas

GAMIFICACAO NO ENSINO SUPERIOR: ESTRATEGIAS
PARA O ENGAJAMENTO E APRENDIZAGEM ATIVA
Andressa Basso dos Santos

Inclusdo das midias digitais na pedagogia da alternancia
Sibele Sehnem

LINGUA PORTUGUESA, TECNOLOGIA E PEDAGOGIA
CRITICA: O DRPG-RW E O RADIOTEATRO COMO
DISPOSITIVOS DE RESSIGNIFICACAO CULTURAL
Alberto Batinga Pinheiro, Alfredo Eurico Rodrigues Matta, Tania
Maria Hetkowski

06

19

29

41

55

64

73

83

97

108

116



Capitulo 12

Capitulo 13

Capitulo 14

Capitulo 15

Capitulo 16

Capitulo 17

METODOLOGIA DE ENSINO DE TEXTO DISSERTATIVO-
ARGUMENTATIVO PARA ALUNOS SURDOS
Veronica De Oliveira Louro

METODOLOGIAS ATIVAS PARA O ENSINO DE
PROTOZOOSES UMA EXPERIENCIA DE EDUCACAO EM
SAUDE NO ENSINO MEDIO

Vanessa de Macedo Dourado, Mizalene Silva da Silva, Luis Carlos
Cantanhede Santos Junior, Mizanete Silva da Silva

METODOLOGIAS ATIVAS: UM ESTUDO SOBRE
ESTRATEGIAS PARA UMA APRENDIZAGEM EXITOSA
Thiago Cosin

O USO DE FILMES COMO RECURSO PEDAGOGICO NO
ENSINO DA LINGUA INGLESA: ESTRATEGIAS PRATICAS
E INCLUSIVAS

Morgan Fonseca Santiago, Regina Celia Marinho Coutinho

TRABALHANDO JOGO DE CARTAS SOBRE O TEMA
NOMENCLATURA DE HIDROCARBONETOS NO
SUBPROJETO DO RESIDENCIA PEDAGOGIA(RP)

Mizalan Silva da Silva, Mizanete Silva da Silva, Luzimara Morais
Baltazar, Luis Carlos Cantanhede Santos Junior

UM OLHAR DIFERENTE SOBRE O DESEMPENHO
ESCOLAR DOS ALUNOS
Regina Celia Marinho Coutinho,Morgan Fonseca Santiago

129

148

158

169

180

190



Capitulo 01

A ETICA DA RESPONSABILIDADE DE HANS JONAS E A
CONSCIENTIZACAO INFANTIL SOBRE OS IMPACTOS A
LONGO PRAZO DA TECNOLOGIA

Leonardo Rafael Franco

Resumo: O presente artigo analisa a aplicagdo da ética da responsabilidade de Hans Jonas
no contexto da formagdo infantil para a compreensdo dos impactos a longo prazo da
tecnologia. Em um cendrio marcado pela imersdo precoce de criancas em ambientes
digitais, torna-se urgente uma reflexdo ética que transcenda o uso imediato dos
dispositivos tecnologicos. A partir da obra O Principio Responsabilidade, sdo explorados
conceitos fundamentais como o imperativo da responsabilidade, a dimensao temporal da
ética, a tecnologia como fendomeno irreversivel e a precaucdo como imperativo
metodoldgico. A investigacdo, de natureza teodrica, articula esses principios jonasianos a
questionamentos pedagdgicos sobre tecnologia, demonstrando como as criangas podem
ser formadas ndo apenas como usudrias, mas como guardids do futuro, capazes de avaliar
criticamente as consequéncias de suas interagdes digitais. Conclui-se que a preocupagio
geracional de Jonas coloca as criangas no centro da ética da tecnologia, ndo como meras
receptoras, mas como agentes capazes de pensar o amanha, exigindo pedagogias que
traduzam a complexidade jonasiana em linguagem acessivel, sem perder o rigor ético.

Palavras-chave: Etica da responsabilidade. Hans Jonas. Tecnologia. Formagao infantil.
Futuro.
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INTRODUCAO

A imersdo precoce de criangas em ambientes digitais € um fenomeno inédito que
exige reflexdes éticas urgentes sobre suas implica¢des futuras para a condi¢ao humana.
Mais do que avaliar riscos e beneficios imediatos, trata-se de considerar os efeitos de
longo prazo dessa relacdo com a tecnologia. Nesse contexto, a ética da responsabilidade
de Hans Jonas oferece um referencial tedrico relevante tanto para compreender esse
cendrio quanto para fomentar uma consciéncia critica desde a infancia.

Em O Principio Responsabilidade (1979), Jonas propde uma ética voltada as
consequéncias futuras do agir humano, especialmente diante do avango tecnoldgico.
Como destaca Andriguetto Filho (2002), essa perspectiva supera o imediatismo
individual e adquire especial importancia na formagdo de criangas ja inseridas em uma
realidade digital. A questao central deste trabalho ¢: como a ética de Jonas pode orientar
a formacao de criangas para questionar os impactos futuros das tecnologias que utilizam?
A resposta envolve traduzir conceitos filoséficos complexos em praticas pedagdgicas
acessiveis, que despertem desde cedo uma postura critica quanto as consequéncias de
suas escolhas tecnologicas.

O objetivo geral ¢ explorar, com base na €tica jonasiana, principios que ajudem
criancas a avaliar criticamente suas interagdes digitais. Para isso, o trabalho busca:
analisar os fundamentos da ética da responsabilidade, compreender a irreversibilidade da
tecnologia e suas implicagdes formativas, articular o principio da precaugdo como
abordagem educativa, e propor questionamentos adaptados ao contexto infantil. A
metodologia consiste em uma analise teorica da obra de Jonas, aplicada a elaboragdo de
praticas pedagogicas sobre tecnologia.

Segundo Peroza (2018), pensar filosoficamente a educacao infantil exige articular
¢tica, pedagogia e antropologia, o que este estudo busca ao estabelecer conexdes entre a
filosofia jonasiana e praticas educativas contemporaneas. Sua relevancia esta na urgéncia
de formar sujeitos capazes de refletir criticamente sobre o uso da tecnologia em um
cenario onde o ritmo acelerado da inovagdo supera a capacidade de avaliagdo ética.

Castillo (2003) ressalta que a velocidade da introducao tecnoldgica contrasta com
a lentiddo dos processos avaliativos, criando um descompasso com potencial de dano
irreversivel as geragdes futuras. Ao propor uma educagdo digital fundamentada na ética
da responsabilidade, este trabalho contribui para formar uma geragao mais consciente e
engajada frente aos desafios tecnoldgicos do século XXI.

O artigo se estrutura em trés partes: fundamentos da ética da responsabilidade; a
crianga como sujeito ético na perspectiva intergeracional de Jonas; e questionamentos
pedagbgicos sobre os impactos futuros da tecnologia, alinhados a consciéncia temporal
e a responsabilidade coletiva.

FUNDAMENTOS DA ETICA DA RESPONSABILIDADE EM HANS JONAS

A ética da responsabilidade proposta por Hans Jonas representa uma ruptura
significativa com as éticas tradicionais, ao estabelecer como horizonte fundamental a
preocupacao com o futuro da humanidade e do planeta. Conforme destaca Regenaldo da
Costa (2003), o pensamento jonasiano emerge como resposta a crise ética desencadeada
pelo avango tecnologico contemporaneo, que ampliou exponencialmente o poder de
intervengdo humana sobre a natureza, sem que houvesse um correspondente
desenvolvimento da consciéncia ética sobre as consequéncias dessas intervengoes. Nesse
contexto, Jonas propde uma reformulacdo radical dos principios éticos, capaz de abarcar
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ndo apenas as relagdes interpessoais imediatas, mas também os efeitos de longo prazo
das agdes humanas sobre as geragdes futuras e sobre a propria biosfera.

O imperativo da responsabilidade e a dimensao temporal

O nucleo da proposta ética jonasiana reside na formulagdo de um novo imperativo
categorico, que pode ser assim enunciado: “Aja de modo que os efeitos da tua acao sejam
compativeis com a permanéncia de uma vida autenticamente humana na Terra” (Jonas,
2006, p. 47). Diferentemente do imperativo kantiano, que se concentrava na coeréncia
logica da agdo individual, o imperativo jonasiano projeta-se para o futuro, estabelecendo
como critério ético fundamental a preservagdo das condigdes de existéncia das geragdes
vindouras. Essa reformulacdo implica uma temporalizacdo da ética, que passa a
incorporar o futuro como dimensao constitutiva da responsabilidade presente.

A centralidade do futuro como horizonte ético representa uma inovagao
fundamental no pensamento jonasiano. Como observa Andriguetto Filho (2002), a ética
tradicional operava predominantemente no ambito da simultaneidade, considerando
apenas os efeitos imediatos das agdes sobre os contemporaneos. Jonas, por sua vez,
amplia radicalmente esse horizonte temporal, argumentando que o poder tecnologico
moderno exige uma correspondente ampliagdo da responsabilidade ética. Segundo o
filésofo, “a tecnologia moderna introduziu a¢des de uma tal ordem inédita de grandeza,
com tais novos objetos e consequéncias, que a moldura da ética antiga ndo consegue mais
enquadra-las” (Jonas, 2006, p. 39).

Essa dimensao temporal da ética jonasiana revela-se particularmente pertinente
quando pensamos na formacdo de criangas para a compreensao dos impactos a longo
prazo da tecnologia. Conforme argumenta Peroza (2018), a educac¢do infantil
contemporanea frequentemente privilegia a adapta¢do imediata as tecnologias digitais,
sem promover uma reflexdo critica sobre as consequéncias futuras dessa imersdo
tecnoldgica. A incorporacao da perspectiva temporal jonasiana ao processo educativo
permitiria desenvolver nas criangas uma consciéncia prospectiva, capaz de avaliar ndo
apenas os beneficios imediatos do uso de dispositivos digitais, mas também seus
possiveis efeitos a longo prazo sobre a condi¢cdo humana e planetaria.

A dimensdo temporal da ética jonasiana também se manifesta na critica ao
antropocentrismo das éticas tradicionais. Como destaca Regenaldo da Costa (2003),
Jonas amplia o escopo da consideragdo €tica para incluir ndo apenas os seres humanos
presentes, mas também as geragdes futuras e a propria natureza como objeto de
responsabilidade moral. Essa ampliacdo do horizonte ético fundamenta-se na
compreensdo da vulnerabilidade especifica do mundo natural e das geracdes vindouras
diante do poder tecnoldgico contemporaneo, exigindo uma atitude de cuidado e
precaugdo que transcende os interesses imediatos da geragdo presente.

No contexto da educacdo infantil para a tecnologia, essa critica ao
antropocentrismo pode traduzir-se em praticas pedagdgicas que estimulem a
compreensao das interconexodes entre as escolhas tecnoldgicas humanas e seus impactos
sobre os ecossistemas naturais e as condi¢des de vida das geracdes futuras. Conforme
sugere Castillo (2003), trata-se de desenvolver nas criangas uma consciéncia ecologica e
intergeracional, capaz de perceber as tecnologias digitais ndo como ferramentas neutras
a servigo de interesses humanos imediatos, mas como intervencdes complexas com
potenciais implicagdes para o futuro da vida na Terra.



A tecnologia como fenémeno irreversivel

Um segundo aspecto fundamental da ética jonasiana consiste na compreensao da
tecnologia como fenomeno irreversivel, cujos efeitos cumulativos podem alterar
permanentemente as condigdes de existéncia humana. Jonas desenvolve uma critica
contundente a nog¢do de progresso tecnologico como inevitdvel ou sempre benéfico,
destacando o carater ambivalente das inovagdes técnicas € seus potenciais riscos para a
preservacdo da vida autenticamente humana. Como observa Castillo (2003), o
pensamento jonasiano desafia a visao prometeica da tecnologia, que celebra o dominio
humano sobre a natureza sem considerar adequadamente os limites e perigos desse
dominio.

A irreversibilidade dos processos tecnoldgicos manifesta-se de diversas formas,
desde alteragdes permanentes nos ecossistemas até transformagdes profundas nas
estruturas sociais e nas proprias capacidades cognitivas humanas. No contexto da
educagdo infantil, essa perspectiva adquire especial relevancia, pois as criangas
contemporaneas sao a primeira geragdo a crescer em um ambiente completamente
permeado por tecnologias digitais, o que pode acarretar mudangas significativas em seus
processos de desenvolvimento cognitivo, emocional e social. Como destaca Andriguetto
Filho (2002), a velocidade dessas transformacgdes frequentemente supera a capacidade de
avaliagdo critica de seus impactos, criando um descompasso entre o desenvolvimento
tecnologico e a reflexdo ética sobre suas consequéncias.

Jonas apresenta diversos exemplos de impactos cumulativos da tecnologia que
ilustram essa irreversibilidade. Em “Técnica, Medicina e Etica”, o fildsofo analisa casos
como as alteragdes climaticas, a perda de biodiversidade e as modificagdes genéticas,
demonstrando como intervengdes tecnoldgicas aparentemente isoladas podem, em
conjunto, produzir efeitos sistémicos irreversiveis (Jonas, 2013). Transpondo essa
analise para o contexto da tecnologia digital, podemos identificar fendmenos andlogos,
como a transformagdo permanente dos processos de socializacdo, aprendizagem e
construcdo da identidade em ambientes virtuais, cujas consequéncias a longo prazo ainda
nao compreendemos plenamente.

A irreversibilidade tecnoldgica também se manifesta na crescente dependéncia
das sociedades contemporineas em relagdo aos sistemas técnicos. Como observa
Regenaldo da Costa (2003), as tecnologias digitais ndo constituem apenas ferramentas
que podemos utilizar ou descartar conforme nossa conveniéncia de infraestruturas que
condicionam praticamente todos os aspectos da vida social, como a comunicagdo,
trabalho, educacao e lazer, torna-se inviavel diante da dependéncia estrutural criada pelas
tecnologias digitais.

Essa dependéncia ¢ tamanha que reverter processos de digitalizacdo, uma vez
iniciados, torna-se extremamente dificil, sendo impossivel, mesmo quando os efeitos se
revelam problematicos ou indesejaveis. No ambito da educacdo infantil, essa
compreensdo da irreversibilidade tecnologica pode ser incorporada a praticas
pedagogicas que estimulem atitudes mais reflexivas e seletivas quanto a adogao de novas
tecnologias.

Como propoe Peroza (2018), trata-se de desenvolver nas criangas a capacidade
de questionar criticamente a necessidade e a pertinéncia de cada nova ferramenta digital,
levando em conta ndo apenas seus beneficios imediatos, mas também seus possiveis
efeitos a longo prazo sobre o desenvolvimento individual e coletivo. A critica jonasiana
a irreversibilidade tecnoldgica abrange também a aceleragao do tempo promovida pelas
inovagdes técnicas, cuja velocidade contrasta com a lentiddo inerente aos processos
naturais e culturais de adaptagdo e avaliacao.
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Castillo (2003) observa que esse descompasso entre a capacidade de
transformac¢do do mundo e a capacidade de compreendé-lo e reguld-lo configura um risco
ético significativo. Na educagao infantil, tal descompasso se evidencia de modo agudo,
uma vez que novas tecnologias educativas sdo frequentemente incorporadas antes que se
tenha clareza quanto aos seus impactos sobre o desenvolvimento cognitivo, emocional e
social das criangas.

Precaucio como imperativo metodologico

Diante da irreversibilidade e da magnitude dos riscos associados ao
desenvolvimento tecnoldgico, Jonas propde a precaugdo como imperativo metodologico
fundamental. Segundo o filosofo, quando estdo em jogo possiveis danos irreversiveis a
condi¢cdo humana ou planetaria, a mera possibilidade de um cendrio catastréfico deve ser
tratada com a méaxima seriedade, mesmo que sua probabilidade pareca reduzida. Essa
“heuristica do temor”, como denomina Jonas, inverte a logica tradicional do 6nus da
prova: ndo cabe aos criticos demonstrar a periculosidade de uma nova tecnologia, mas
a0s seus proponentes comprovar sua seguranca a longo prazo.

Como observa Regenaldo da Costa (2003), o principio da precaugdo jonasiano
nao implica uma rejei¢do indiscriminada da tecnologia, mas uma atitude de prudéncia e
responsabilidade diante de suas possiveis consequéncias. Trata-se de antecipar cenarios
catastroéficos em vez de reagir a eles, privilegiando a preservacdo das condigdes
fundamentais da existéncia humana sobre os beneficios imediatos do progresso técnico.
Essa abordagem contrasta com o otimismo tecnologico predominante, que tende a
minimizar riscos potenciais em favor das promessas de inovagdo e desenvolvimento.

No contexto da educagdo infantil para a tecnologia, o principio da precaugdo pode
ser traduzido em praticas pedagdgicas que estimulem o questionamento critico ¢ a
avaliacdo de consequéncias antes da adogdo entusidstica de novos dispositivos ou
plataformas digitais. Conforme sugere Peroza (2018), trata-se de desenvolver nas
criangas uma atitude reflexiva diante da tecnologia, capaz de ponderar ndo apenas seus
beneficios imediatos, mas também seus possiveis efeitos a longo prazo sobre o
desenvolvimento cognitivo, as relagdes sociais e o meio ambiente. Essa abordagem
precauciondria nao visa privar as criancas do acesso as tecnologias digitais, mas forma-
las como usudrias criticas e responsaveis, conscientes das implicagdes futuras de suas
escolhas tecnoldgicas.

A heuristica do temor proposta por Jonas também pode ser compreendida como
um exercicio de imaginagdo ética, que nos convida a visualizar os piores cenarios
possiveis como forma de orientar nossas escolhas presentes. Como destaca Castillo
(2003), essa capacidade de projecao imaginativa dos riscos futuros ndo € inata, mas pode
ser desenvolvida através de praticas educativas que estimulem o pensamento prospectivo
e a sensibilidade ética. No contexto da educagdo infantil, esse exercicio imaginativo pode
traduzir-se em atividades que convidem as criancas a refletir sobre os possiveis efeitos a
longo prazo de suas interacdes digitais, tanto em nivel individual quanto coletivo.

O principio da precaugdo jonasiano também implica uma critica a fragmentagao
do conhecimento e a especializacao excessiva, que dificultam a compreensao dos efeitos
sistémicos e cumulativos da tecnologia. Como observa Andriguetto Filho (2002), a
avaliacdo adequada dos riscos tecnologicos requer uma abordagem interdisciplinar,
capaz de integrar conhecimentos de diferentes areas e considerar as interconexdes
complexas entre sistemas técnicos, sociais e naturais. No contexto da educagao infantil,
essa perspectiva pode traduzir-se em praticas pedagdgicas que estimulem um olhar
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holistico sobre a tecnologia, capaz de perceber suas multiplas dimensdes e implicagdes
para além dos aspectos puramente técnicos ou instrumentais.

A PREOCUPACAO GERACIONAL E O LUGAR DAS CRIANCAS

A ética da responsabilidade jonasiana fundamenta-se em uma profunda
preocupacao com o futuro da humanidade, estabelecendo a preservagao da vida
autenticamente humana como valor supremo a ser protegido. Nesse contexto, as criancas
ocupam um lugar privilegiado, tanto como beneficidrias quanto como agentes da
responsabilidade intergeracional. Conforme destaca Castillo (2003), o pensamento de
Jonas articula uma dupla dimensdo temporal: por um lado, a responsabilidade das
geragdes presentes para com as futuras; por outro, a formacao das geragdes atuais para
que assumam sua propria responsabilidade diante do futuro. Essa articulagdo temporal
revela-se particularmente significativa quando pensamos na educagdo infantil para a
compreensdo dos impactos a longo prazo da tecnologia.

Responsabilidade intergeracional: o dever ético de preservar o mundo

A responsabilidade intergeracional constitui um dos pilares fundamentais da ética
jonasiana, estabelecendo um dever ético das geracdes presentes para com as futuras.
Como observa Andriguetto Filho (2002), essa perspectiva rompe com o presentismo
caracteristico das éticas tradicionais, que tendiam a considerar apenas os interesses €
direitos dos contemporaneos. Para Jonas, a ampliagao do poder tecnoldgico humano exige
uma correspondente ampliagdo do horizonte temporal da responsabilidade, incluindo as
geracdes vindouras como sujeitos de direitos, mesmo que ainda ndo existam
concretamente.

Essa responsabilidade intergeracional manifesta-se de forma particularmente
aguda no contexto das escolhas tecnologicas contemporaneas, cujos efeitos podem
estender-se muito além do horizonte temporal de seus criadores e usuarios imediatos.
Como destaca Regenaldo da Costa (2003), decisdes aparentemente triviais sobre o
desenvolvimento e a ado¢do de novas tecnologias podem ter consequéncias profundas e
duradouras para as condi¢des de vida das geragdes futuras, configurando um legado
tecnologico que pode tanto enriquecer quanto comprometer suas possibilidades de
existéncia autenticamente humana.

No ambito da educagdo infantil, essa perspectiva intergeracional traduz-se no
dever ético de preservar o mundo para as criangas atuais como herdeiras de nossas
escolhas tecnoldgicas. Conforme argumenta Peroza (2018), a formagao infantil para a
compreensdo dos impactos a longo prazo da tecnologia ndo constitui apenas uma
estratégia pedagdgica, mas um imperativo ético fundamentado na responsabilidade para
com o futuro da humanidade. Trata-se de reconhecer as crian¢as contemporaneas como
elo fundamental na cadeia intergeracional, simultaneamente receptoras do legado
tecnologico das geracdes anteriores e transmissoras de praticas e valores para as geragoes
vindouras.

A responsabilidade intergeracional jonasiana também implica uma critica ao
contratualismo tradicional, que tende a limitar as obrigacdes éticas ao ambito dos acordos
explicitos entre contemporaneos. Como observa Regenaldo da Costa (2003), Jonas
argumenta que nossa responsabilidade para com as geragdes futuras nao depende de
reciprocidade ou consentimento, mas fundamenta-se na assimetria radical de poder entre
aqueles que tomam decisdes tecnoldgicas hoje e aqueles que sofrerdao suas consequéncias
amanha. Essa assimetria temporal confere as geracdes presentes um poder inédito sobre
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as condigdes de existéncia das geragdes futuras, exigindo uma correspondente ampliagao
da responsabilidade ética.

No contexto da educagao infantil, essa critica ao contratualismo pode traduzir-se
em praticas pedagdgicas que estimulem a compreensao da responsabilidade unilateral que
temos para com as geracoes futuras, independentemente de expectativas de retribuigao ou
reconhecimento. Conforme sugere Castillo (2003), trata-se de desenvolver nas criancas
uma consciéncia €tica que transcenda a logica da reciprocidade imediata, reconhecendo
obrigagdes morais para com sujeitos que ainda ndo existem, mas cujas condicdes de
existéncia dependem crucialmente de nossas escolhas presentes.

A responsabilidade intergeracional jonasiana também se manifesta na
preocupacdo com a preservacdo da autenticidade da experiéncia humana diante das
transformagoes tecnologicas. Como destaca Andriguetto Filho (2002), Jonas ndo se limita
a defender a sobrevivéncia fisica da espécie humana, mas preocupa-se fundamentalmente
com a preservagdo das condigcdes que possibilitam uma vida autenticamente humana,
incluindo dimensdes como a corporalidade, a temporalidade, a sociabilidade e a relagao
com o mundo natural. Essa preocupacdo com a autenticidade da experiéncia humana
revela-se particularmente pertinente no contexto da educagao infantil, onde a mediagao
tecnologica crescente pode transformar qualitativamente aspectos fundamentais do
desenvolvimento, como o brincar, a interacao social e a relagdo com o proprio corpo.

Criancas como sujeitos éticos: guardias do futuro

A ética jonasiana, ao estabelecer a preserva¢do da vida autenticamente humana
como valor fundamental, reconhece nas criangas nao apenas objetos de prote¢do, mas
sujeitos éticos em formagdo, capazes de assumir progressivamente sua propria
responsabilidade diante do futuro. Como observa Castillo (2003), essa perspectiva
implica uma concepgdo da infancia que transcende a mera preparagdo para a vida adulta,
reconhecendo nas criangas uma capacidade genuina de reflexdo ética e a¢do responsavel,
ainda que em desenvolvimento.

No contexto da educagdo digital, essa concepcao das criancas como sujeitos éticos
traduz-se na necessidade de prepara-las ndo apenas como usudrias competentes de
tecnologias, mas como guardids do futuro, capazes de questionar criticamente as
implicagdes de suas interacdes digitais. Conforme argumenta Peroza (2018), a formacao
tecnologica infantil deve transcender o dominio instrumental dos dispositivos para
abarcar uma compreensdo mais ampla dos valores, escolhas e responsabilidades
envolvidos no uso da tecnologia. Trata-se de desenvolver nas criangas uma consciéncia
ética que lhes permita avaliar ndo apenas o “como” da tecnologia, mas também o “por
que” e o “para qué” de sua utilizacao.

Essa formacdo ética deve incluir questionamentos fundamentais sobre o legado
tecnologico que estamos construindo: “Que mundo digital estamos lhes legando?” e
“Como suas ag¢des infantis podem moldar o futuro da tecnologia?”. Tais perguntas, longe
de sobrecarregar as criangas com responsabilidades desproporcionais, convidam-nas a
participar ativamente da constru¢do de um futuro tecnologico mais consciente e
responsavel. Como destaca Regenaldo da Costa (2003), a capacidade de questionar
criticamente as tecnologias que utilizamos constitui uma dimensdo fundamental da
autonomia ética, permitindo que as criangas se desenvolvam nao como consumidoras
passivas, mas como agentes reflexivos capazes de fazer escolhas informadas e
responsaveis.

A concepg¢do jonasiana das criangas como sujeitos €ticos também implica o
reconhecimento de sua capacidade de cuidado e responsabilidade para com outros seres
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vulneraveis. Como observa Castillo (2003), a ética da responsabilidade fundamenta-se na
experiéncia primordial do cuidado parental, que Jonas considera o arquétipo de toda
responsabilidade ética. Essa experiéncia de cuidado ndo ¢ exclusiva dos adultos, mas pode
ser cultivada desde a infancia através de praticas educativas que estimulem a empatia, a
solidariedade e o reconhecimento da vulnerabilidade compartilhada entre todos os seres
Vivos.

No contexto da educagdo digital, essa dimensdo do cuidado pode traduzir-se em
praticas que estimulem a responsabilidade das criangas para com outros usudrios de
tecnologia, especialmente os mais vulneraveis. Conforme sugere Peroza (2018), trata-se
de desenvolver nas criangas uma consciéncia €tica que reconheca os potenciais impactos
de suas agdes online sobre outras pessoas, tanto contemporaneas quanto futuras,
cultivando atitudes de respeito, empatia e cuidado no ambiente digital.

A formacao das criangas como sujeitos €ticos também implica o desenvolvimento
de sua capacidade de resisténcia critica diante das pressdes do consumismo tecnologico.
Como destaca Andriguetto Filho (2002), a cultura digital contemporanea frequentemente
estimula um padrao de consumo acelerado e descartavel, caracterizado pela obsolescéncia
programada e pela constante substitui¢do de dispositivos ainda funcionais por versdes
mais recentes. Essa logica consumista ndo apenas gera impactos ambientais
significativos, como também dificulta o desenvolvimento de uma relagdo mais reflexiva
e responsavel com a tecnologia.

No contexto da educacdo infantil, o desenvolvimento dessa capacidade de
resisténcia critica pode traduzir-se em praticas que estimulem o questionamento dos
apelos publicitarios, a valorizagdo da durabilidade e da reparabilidade dos dispositivos, e
a compreensdo dos impactos ambientais e sociais associados a producao, uso e descarte
de tecnologias digitais. Conforme sugere Regenaldo da Costa (2003), trata-se de formar
criangas capazes de fazer escolhas tecnologicas baseadas ndo apenas em critérios de
novidade ou status, mas em uma avaliagdo critica de necessidades reais e implicacdes
éticas.

A vulnerabilidade das criancas aos efeitos a longo prazo da tecnologia

Um ponto central da ética jonasiana aplicado a educagdo infantil € o
reconhecimento da vulnerabilidade especifica das criancas frente aos efeitos de longo
prazo da tecnologia.

Como afirma Andriguetto Filho (2002), organismos em desenvolvimento sdo
particularmente suscetiveis a influéncias ambientais, o que torna a infincia uma fase
delicada diante das possiveis transformagdes cognitivas, emocionais e sociais provocadas
pela exposicdo precoce a ambientes digitais. Essa vulnerabilidade se manifesta, por
exemplo, na formacao de habitos tecnoldgicos duradouros: padrdes de uso estabelecidos
nos primeiros anos tendem a se cristalizar e a acompanhar os individuos ao longo da vida,
como aponta Castillo (2003). Essa persisténcia torna as escolhas tecnoldgicas na infancia
ndo apenas relevantes, mas centrais para a €tica da responsabilidade, pois ilustram de
modo concreto a conexao entre o presente e o futuro. No entanto, essa vulnerabilidade
nao deve ser vista apenas como fragilidade, mas também como potencial formativo.

Como destaca Peroza (2018), a plasticidade cerebral e a abertura cognitiva
proprias da infancia podem ser aproveitadas como oportunidades para desenvolver uma
relacdo mais consciente com a tecnologia. Nesse sentido, a educagdo digital baseada na
ética jonasiana pode cultivar desde cedo habitos reflexivos e atitudes criticas duradouras.

Ao mesmo tempo, ¢ preciso reconhecer que as criangas sdo mais vulneraveis a
técnicas de manipulagdo incorporadas em muitas plataformas digitais, como sistemas de
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recompensa variavel e mecanismos de rolagem infinita. Conforme Regenaldo da Costa
(2003), esses dispositivos sdo desenhados para prender a atengdo e criar padroes de
dependéncia, o que se torna ainda mais preocupante em cérebros em desenvolvimento.

Diante disso, praticas educativas podem incluir a explicitacdo desses mecanismos,
formando criangas capazes de reconhecé-los e resistir a suas logicas, como propde
Castillo (2003). Outro aspecto da vulnerabilidade infantil diz respeito ao impacto da
mediacdo digital sobre capacidades humanas fundamentais como atengdo, memoria,
empatia e imaginacao.

A exposi¢ao constante a estimulos fragmentados e recompensas imediatas pode
comprometer o desenvolvimento dessas capacidades, fundamentais para uma experiéncia
humana rica e autdbnoma, como observa Andriguetto Filho (2002). Por isso, a educagao
infantil deve buscar um equilibrio entre o uso das tecnologias e outras formas de
experiéncia essenciais ao desenvolvimento integral, como o contato direto com outras
pessoas, a natureza, a arte, 0 movimento corporal e o siléncio. Nesse equilibrio, conforme
propde Peroza (2018), a mediacao tecnoldgica ndo substitui, mas complementa vivéncias
fundamentais para o florescimento das potencialidades humanas na infancia.

QUESTIONAMENTOS SOBRE OS IMPACTOS A LONGO PRAZO DA
TECNOLOGIA NA EDUCACAO DIGITAL

A aplicagdo dos principios jonasianos a educacdo digital infantil implica o
desenvolvimento de abordagens pedagdgicas que estimulem o questionamento critico
sobre os impactos a longo prazo da tecnologia. Conforme destaca Peroza (2018), ndo se
trata apenas de transmitir contetidos sobre ética e tecnologia, mas de cultivar nas criangas
uma atitude investigativa e reflexiva, capaz de rastrear consequéncias temporais,
reconhecer vulnerabilidades ¢ compreender as transformagdes da condi¢do humana
potencialmente induzidas pelo desenvolvimento tecnoldgico. Nesse sentido,
apresentamos a seguir algumas propostas de questionamentos e atividades pedagogicas
que articulam os conceitos jonasianos a perguntas que criancas podem aprender a fazer
sobre tecnologia, reforcando a dimensdo geracional e a capacidade de pensar o futuro.
Rastreamento de consequéncias temporais

Uma das contribui¢des mais significativas da ética jonasiana consiste na énfase na
capacidade de rastrear as consequéncias temporais das agdes humanas, sobretudo aquelas
mediadas pela tecnologia. Como observa Regenaldo da Costa (2003), essa capacidade de
projecao temporal ndo ¢ inata, mas pode ser desenvolvida por meio de praticas educativas
que estimulem o pensamento prospectivo e a imaginacao ética. No contexto da educagao
digital infantil, esse rastreamento de consequéncias pode ser traduzido em perguntas
acessiveis as criancas, que as convidem a refletir sobre os efeitos futuros de suas
interacdes tecnoldgicas. Um exemplo seria: “Como meus netos vao usar a internet se eu
nao cuidar dos meus dados hoje?”. Tal questionamento, adaptado a compreensao infantil,
introduz o conceito de heranga digital, permitindo que as criancas percebam que suas
acoes online ndo se esgotam no presente, mas projetam-se para o futuro, constituindo um
legado que afetara as geragdes vindouras.

Conforme argumenta Castillo (2003), essa consciéncia de continuidade temporal
¢ um primeiro passo para o desenvolvimento de uma atitude responsavel diante da
tecnologia, favorecendo a compreensao das escolhas digitais como parte de uma cadeia
de consequéncias que ultrapassa o horizonte imediato. Outro exemplo seria: “O que
acontecera com o planeta se todas as criangas usarem tablets descartdveis?”. Aqui,
articula-se a dimensdo individual a coletiva, introduzindo a ideia de responsabilidade
compartilhada e incentivando a reflexdo sobre o impacto ambiental cumulativo das
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escolhas tecnoldgicas. Como destaca Andriguetto Filho (2002), a compreensdo dos
efeitos agregados das a¢des individuais é cognitivamente desafiadora, mas essencial para
o desenvolvimento de uma consciéncia ética capaz de abarcar as consequéncias
sistémicas do progresso tecnoldgico. Ao visualizar o impacto multiplicado de suas
decisoes, as criangas passam a compreender como escolhas aparentemente triviais podem
gerar efeitos ambientais duradouros.

Ainda no campo do rastreamento de consequéncias temporais, € possivel explorar
a persisténcia digital de informagdes pessoais com perguntas como: “O que as pessoas
vao pensar de mim daqui a 20 anos se virem as fotos € mensagens que compartilho hoje?”.
Esse questionamento introduz a ideia de pegada digital permanente, levando as criangas
a refletirem sobre a durabilidade ¢ a irreversibilidade de suas a¢des online.

Segundo Regenaldo da Costa (2003), essa consciéncia ¢ essencial para a literacia
digital, pois capacita as criangas a antecipar as implicagdes futuras de suas escolhas em
termos de privacidade, reputacdo e identidade. Outra via para estimular esse rastreamento
¢ o convite a imaginagdo de cendrios futuros com base nas tendéncias tecnologicas atuais.
Por exemplo, ao perguntar “Como seria o mundo se passassemos a maior parte do tempo
em realidade virtual?”, promove-se um exercicio de imaginagdo prospectiva alinhado a
heuristica do temor de Jonas, permitindo visualizar possiveis implicagdes de tecnologias
emergentes como a realidade virtual e aumentada para a corporalidade, a sociabilidade e
a relagdo com o mundo natural. Castillo (2003) ressalta que essa capacidade de projecao
imaginativa ¢ crucial para o pensamento ético, pois permite antecipar e avaliar
criticamente futuros possiveis antes que se tornem irreversiveis.

Por fim, esse rastreamento pode ainda ser aplicado a compreensao dos efeitos do
uso prolongado de tecnologia sobre o desenvolvimento individual, com perguntas como:
“Como meu cérebro vai se desenvolver se eu passar muitas horas por dia usando telas?”.
Esse questionamento introduz o conceito de neuroplasticidade, estimulando a reflexao
sobre como habitos tecnoldgicos atuais podem moldar as capacidades cognitivas futuras.
Andriguetto Filho (2002) observa que essa compreensdo ¢ essencial para o
desenvolvimento da autonomia digital, capacitando as criangas a fazerem escolhas mais
conscientes sobre o tempo e a forma de uso dos dispositivos.

Tecnologia e vulnerabilidade humana

A relagdo entre tecnologia e vulnerabilidade humana configura um eixo essencial
para a aplicag@o da ética jonasiana na educagao digital infantil. Hans Jonas, conforme
analise de Regenaldo da Costa (2003), parte do reconhecimento da fragilidade
constitutiva da existéncia frente ao poder transformador - e potencialmente avassalador -
da tecnologia contemporanea. Essa premissa filosofica adquire especial relevancia
pedagdgica ao ser aplicada a formagdo de criancas em ambientes digitais, permitindo
desenvolver desde cedo uma consciéncia critica sobre riscos e assimetrias inerentes ao
desenvolvimento tecnologico. Perguntas como "Por que nossos avos ndo precisavam de
senhas?" exemplificam como a perspectiva jonasiana pode ser operacionalizada
pedagogicamente.

Segundo Peroza (2018), tal questionamento cumpre dupla fun¢do: desnaturaliza a
tecnologia ao revelar seu carater historico e mutdvel, e torna visiveis os valores
subjacentes ao desenvolvimento técnico. Ao estabelecer esse didlogo geracional, as
criancas desenvolvem capacidade de situar criticamente as tecnologias digitais no fluxo
histérico, compreendendo-as como produtos humanos contingentes. Ja o questionamento
"O que vocé faria se descobrisse que seu app favorito coleta dados de bebés?" explicita a
preocupacao jonasiana com a protecao dos mais vulneraveis. Castillo (2003) argumenta
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que essa abordagem desenvolve nas criancas a capacidade de identificar assimetrias de
poder no ambiente digital, particularmente em relagdo a grupos incapazes de
consentimento informado.

A questdo "O que aconteceria se ficdssemos sem internet por um més?" revela
nossa dependéncia tecnologica, sobre a qual Regenaldo da Costa (2003) alerta quanto a
erosao de capacidades humanas essenciais. A pergunta "Como saber se um video ou jogo
esta tentando me influenciar negativamente?" aborda a vulnerabilidade frente a contetdos
manipulativos, sendo a literacia midiatica critica, conforme Castillo (2003), fundamental
contra a manipulacao algoritmica. Por fim, "Se calculadoras e GPS fazem tudo, por que
aprender matematica e orientacdo?" remete a preservacdo de capacidades humanas
fundamentais, crucial para autonomia segundo Andriguetto Filho (2002).

A tecnologia como modificadora da condi¢cio humana

A tecnologia como transformadora da experiéncia humana constitui um eixo
fundamental para a educagdo digital infantil a luz do pensamento de Hans Jonas. Como
destacam Regenaldo da Costa (2003) e Peroza (2018), a filosofia jonasiana alerta para as
profundas modificagdes que o desenvolvimento tecnoldgico pode operar na condigdo
humana, alterando dimensdes essenciais como a corporalidade, a temporalidade ¢ as
formas de sociabilidade. Na pratica educativa, essa reflexdo pode ser estimulada através
de comparagdes entre experiéncias analogicas e digitais, levando as criangas a identificar
continuidades e rupturas em sua relagdo com o mundo mediado pela tecnologia.

Atividades que contrastam brincadeiras tradicionais com as digitais, questionando
"O que ganhamos e o que perdemos com essa mudanga?", permitem as criangas avaliar
criticamente os impactos qualitativos da tecnologia em diversos aspectos da experiéncia
humana. Essa abordagem, conforme Castillo (2003), desenvolve ndo apenas a literacia
digital, mas também uma consciéncia ética sobre como as tecnologias transformam nosso
modo de ser no mundo. Questdes como "Conversar pessoalmente ¢ diferente de trocar
mensagens?" ou "Precisamos memorizar coisas se podemos pesquisar tudo online?"
estimulam a reflexdo sobre como a mediagdao tecnologica altera profundamente a
comunica¢do humana e nossa relagdo com o conhecimento.

A educacdo digital fundamentada na ética da responsabilidade de Jonas nao
propde uma rejei¢ao da tecnologia, mas sim a formagao de usudrios conscientes de seus
impactos transformadores. Perguntas como "Por que ¢ dificil ficar sem olhar o celular?"
ou "Somos iguais online e offline?" ajudam as criancas a compreenderem como 0s
dispositivos digitais reconfiguram nossa atengdo, percep¢ao temporal e construgdo
identitaria. Essa abordagem critica, conforme destacam os autores citados, ¢ essencial
para formar individuos capazes de fazer escolhas conscientes e responsaveis em um
mundo cada vez mais mediado pela tecnologia.

CONCLUSAO

A ¢ética da responsabilidade de Hans Jonas oferece um referencial teorico
fundamental para repensar a educacgdo digital infantil em uma perspectiva que transcenda
o imediatismo e considere os impactos a longo prazo da tecnologia sobre a condicao
humana e planetéria. Ao longo deste trabalho, buscamos articular os principios jonasianos
a questionamentos pedagogicos sobre tecnologia, demonstrando como as criangas podem
ser formadas ndo apenas como usudrias competentes, mas como guardids do futuro,
capazes de avaliar criticamente as consequéncias de suas interagdes digitais.
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A analise dos fundamentos da ética jonasiana revelou a centralidade do imperativo
da responsabilidade, que exige acdes compativeis com a permanéncia de uma vida
autenticamente humana na Terra. Esse imperativo, ao projetar-se para o futuro, estabelece
uma dimensdo temporal da ética particularmente relevante no contexto tecnologico
contemporaneo, onde decisdes aparentemente triviais podem ter consequéncias profundas
e duradouras para as geracdes vindouras. A compreensdo da tecnologia como fenomeno
irreversivel, cujos efeitos cumulativos podem alterar permanentemente as condi¢des de
existéncia humana, reforca a necessidade de uma atitude precaucionaria, especialmente
na formacao das novas geracoes.

A preocupacdo geracional de Jonas coloca as criangas no centro da ética da
tecnologia, ndo como meras receptoras, mas como atores capazes de pensar o amanha. A
responsabilidade intergeracional manifesta-se tanto no dever ético de preservar o mundo
para as criangas atuais como herdeiras de nossas escolhas tecnoldgicas, quanto na
formagao dessas criangas como sujeitos éticos capazes de questionar criticamente o
legado digital que estdo recebendo. A vulnerabilidade especifica das criangas aos efeitos
a longo prazo da tecnologia, evidenciada pela persisténcia de habitos formados na
infancia, torna-as protagonistas privilegiadas da ética jonasiana, simultaneamente objetos
de protecdo e sujeitos de responsabilidade.

Os questionamentos sobre os impactos a longo prazo da tecnologia na educagao
digital, articulados a partir dos conceitos jonasianos, oferecem caminhos concretos para
traduzir principios éticos complexos em praticas pedagdgicas acessiveis as criangas. O
rastreamento de consequéncias temporais, através de perguntas sobre heranca digital e
responsabilidade coletiva, permite desenvolver a capacidade de proje¢do futura essencial
a ética da responsabilidade. Os didlogos geracionais sobre tecnologia e vulnerabilidade
humana estimulam a contextualizag¢ao historica e o reconhecimento das assimetrias de
poder no ambiente digital. As atividades intergeracionais que comparam experiéncias
analogicas e digitais promovem a reflexdo sobre as transformagdes qualitativas da
condi¢do humana potencialmente induzidas pela tecnologia.

A articulagdo entre o imperativo da responsabilidade e a educacao digital infantil
revela que as criancas sdao simultaneamente parte afetada pelas escolhas tecnologicas
atuais e potenciais agentes de mudanga, se aprenderem a questionar criticamente o legado
digital que estdo recebendo. Essa dupla condi¢ao confere a educagao infantil um papel
estratégico na construcdo de um futuro tecnolégico mais consciente e responsavel, capaz
de preservar as condigdes fundamentais da existéncia humana auténtica diante dos
desafios inéditos da era digital.

O desafio urgente que se apresenta consiste em criar pedagogias que traduzam a
complexidade jonasiana em linguagem acessivel, sem perder o rigor ético. Trata-se de
desenvolver abordagens educativas que permitam as criancas compreender as
implicagdes a longo prazo de suas interagdes digitais, sem sobrecarregd-las com
responsabilidades desproporcionais ou priva-las dos beneficios legitimos da tecnologia.
Esse equilibrio delicado entre prote¢do e autonomia, entre precaugdo e abertura a
inovagao, constitui o nucleo do desafio pedagdgico inspirado pela ética jonasiana.

Em um mundo cada vez mais moldado por tecnologias cujos impactos a longo
prazo ainda ndo compreendemos plenamente, formar criancas capazes de questionar
criticamente o futuro tecnologico que estdo herdando e ajudando a construir ndo ¢ apenas
uma estratégia educativa, mas um imperativo ético fundamental. A ética da
responsabilidade de Hans Jonas, ao articular temporalidade, precaucdo e cuidado com o
futuro da humanidade, oferece um referencial tedrico valioso para essa formagao,
contribuindo para o desenvolvimento de uma gera¢do mais consciente e criticamente
engajada com os desafios tecnologicos do século XXI.
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Capitulo 02
O MEME COMO FERRAMENTA DE EXPRESSAO: DO HUMOR A
CRITICIDADE NAS AULAS DE LINGUA PORTUGUESA

Vanesa Maria Paulino Ribeiro

Resumo: Este capitulo se propde a relatar o resultado de uma sequéncia didatica que
utilizou o género textual meme durante as aulas de Lingua Portuguesa ministradas nas
séries 8°ano da E.E.E.F. Panorama XXI, localizada no municipio de Belém, PA, Brasil.
Como ponto de partida, serd feita a apresentagdo do género por meio de embasamento
tedrico e exemplos, objetivando assim a identificacdo constru¢cdo linguistica e
multissemioses de humor e criticidade no género meme, bem como sua compreensao em
relagdo as caracteristicas gerais, além de sua funcionalidade, relagdes interculturais e
contextos de producdo e de circulacdo. Apos esta etapa, serd apresentado também a
importancia de elaboragdo de sequéncia didatica como método possibilitador para a
realizagdo das atividades propostas. Em seguida, sera também apresentado alguns
exemplos de memes produzidos pelos alunos durante as aulas como resultado de suas
compreensdes € as conclusdes didaticas relacionadas ao aprendizado e questdes de
linguagem.

Palavras-chave: Meme. Género textual. Linguagem. Ensino de Lingua Portuguesa.
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INTRODUCAO
Em uma época de tecnologia cada vez mais influente e contemporanea a realidade
escolar, ¢ necessario possibilitar o ensino de lingua portuguesa bem mais contextualizado
com essa realidade que hd muito nos circunda. Nesta perspectiva, parto do principio de
que ha necessidade de trazer para a sala de aulas meios tecnolégicos que favorecam a
interagdo comunicativa partindo de um género mididtico rico em humor e criticidade, o
meme, uma vez que sua circulacdo ¢ intensa e possibilitadora de reflexdes contextuais
linguisticas.
Os modos de ler e escrever foram fortemente afetados por dispositivos com
telas (de 42 a 5 polegadas, menos ou mais), assim como produgdo escrita
passou a se servir de teclados, programas editores de texto bastante mais
sofisticados do que a producdo manuscrita, fontes, tipos, cores, impressoras
e mesmo a publicacdo ampla. Tudo isso, obviamente, traz efeitos sensiveis
aos textos que podem ser escritos, considerando-se ndo apenas o profissional

ou o artista consagrado, mas qualquer pessoa disposta a redigir. (Ribeiro,
2021, p.13)

A partir da proposta discursiva, os géneros surgem cada vez mais imbricados aos
aspectos de modernidade, trazendo consigo marcas contemporaneas dispostas em varios
segmentos sociais: casa, escola, familia ou qualquer outro cenario em que haja interacao
comunicativa. Mesmo sem nos dar conta, eles permeiam nossas trajetorias desde o mais
simples segmento até o mais complexo, refletindo assim nossas proprias vivéncias.

Como a parte integrante de nossas construgdes, os géneros nos permitem ampliar
o alcance linguistico transpondo assim as fronteiras dispostas entre textos orais e escritos,
possibilitando iniimeras experiéncias capazes de nos transformar enquanto produtores e
interlocutores de uma comunicagdo interativa. Por este aspecto, cada vez mais a escola
torna-se o espago possibilitador de praticas didaticas capazes de afluir a formagao de
leitores e produtores de textos multimodais.

De acordo com a Base Nacional Curricular Comum (Brasil, 2018) nossos jovens
tém se engajado cada vez mais como protagonistas da cultura digital, envolvendo-se
diretamente em novas formas de interagdo multimidiatica e multimodal e de atuagdo
social em rede, que se realizam de modo cada vez mais agil (p.61). E por este motivo que
a escola ndo deve se isentar, mas facilitar a promog¢ao de momentos que dialoguem com
tecnologia por meio de seus géneros e cibergéneros.

Pensando nisto, este capitulo traz para discussdo uma reflexdo advinda da
experiéncia realizada no chdo da escola a partir de uma sequéncia didatica que se
desenvolveu por meio do trabalho com memes, a saber, um dos géneros mais conhecidos
advindos da interagdo tecnologica jornalistico/midiadtico. Neste género, ¢ importante
lembrarmos que se concretiza e se difunde em massa por meio da internet sob estrutura
semiotica e linguistica hibrida e sintética. Além disso, € possivel trabalharmos diversos
fatores, tais como, interpretacdo textual, variagcdes linguisticas, aspectos semanticos e
entre outros topicos importantes para a atualidade dos estudos linguisticos.

FUNDAMENTACAO TEORICA
Dos letramentos para os multiletramentos

Para compreender a proposta deste artigo, faz-se necessario relembrar conceitos
basicos de Letramento, ao diferencia-lo de Alfabetizagdo em praticas e objetivos, além
dos Multiletramentos como praticas de leitura e compromisso social, verificados nesta
ordem por questdes didaticas. Em relagcdo ao letramento, esta pratica ganhou interesse
académico a partir do momento em que se percebeu que letrar era bem mais que
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simplesmente decifrar o codigo escrito sem pelo menos discutir sua funcionalidade
comunicativa. Em virtude disso, Marcuschi (2007) propds o letramento como ‘“um
conjunto de praticas sociais” que compreendem a oralidade e escrita, respectivamente.

Na verdade, “um processo de aprendizagem social e historica da leitura e escrita em
contextos informais” (idem, p. 21), o que remete o professor a uma metodologia que nao
se encerre dentro da instituicdo, mas que busque no proprio contexto social o material
necessario para um aprendizado significativo ao aluno.

Na abordagem da linguistica textual, ndo podemos esquecer da concepgdo de
letramento a partir do Grupo de Nova Londres, no qual varios pesquisadores se reuniram
para discutir aspectos contextuais inerentes as mudangas sociais e inclusdo das TICs nas
estruturas de ensino. Este momento marcou o inicio de uma nova era dos estudos
linguisticos, como menciona Rojo (2012), no qual o ensino linguistico, segundo a
pesquisadora, seria bem mais aproveitado ao se considerar as variedades culturais ja
presentes em sala de aula, validando assim um campo propicio para o estudo dos
multiletramentos.

Nesta perspectiva, outro ponto identificado foi a caracteristica multi dos géneros
e das culturas inerentes ao ensino. Trata-se aqui de um conceito que envolve a
complexidade e multiplicidade cultural e semidtica dos géneros envolvidos e verificado
a partir de uma variedade de modos e semioses, ou seja, textos compostos por muitas
linguagens (impressos, digitais ou analdgicos) e que ‘“exigem capacidades de
compreensdo e produg¢do de cada uma delas (multiletramentos) para fazer significar”
(Rojo, 2012, p.19)

Ainda em relagdo ao Multiletramento, consideremos também a importancia de
trazer a discussdo as interagdes culturais verificadas nos géneros, os quais pressupdem
muito de sua autenticidade relacionadas ao momento ao qual estdo inseridos. Os textos
assim observados apresentam caracteristicas linguisticas e marcas identificaveis nao s6
como produto do momento, mas que certamente ecoam como processos linguisticos
complexos e identificaveis como representacdes culturais. A exemplo, 0 meme na
sequéncia didatica trabalhada, o qual traz suas marcas culturais relacionadas ao local,
época vivenciada e outras marcas inerentes.

A multiplicidade semiotica pressupds nesta atividade a variedade de modos ou
semioses advindas da cria¢do e estética relacionadas a interpretagdao construida a partir
dos elementos intrinsecos ao texto ao qual se estd analisando. Tais elementos
contemporaneos, ainda segundo Rojo (idem), exigem multiletramentos, em outras
palavras, textos com muitas linguagens necessitam de capacidades diversas de
compreensao e apreensao de sentido.

Géneros discursivos e textos multimodais

Os géneros discursivos como objeto de ensino aprendizagem devem buscar
desenvolver a capacidade critico argumentativa dos alunos durante as aulas de Lingua
Portuguesa, pautados em um ensino que leve em conta os textos que se concretizam na
forma de géneros textuais (falados e escritos), para que aprimorem o dominio discursivo
na oralidade, leitura, escrita, e assim, possam desenvolver técnicas para realizar a
argumentacdo e também desenvolver o senso critico para reconhecer argumentacdes
vazias de contetido, credibilidade, quando se depararem com elas e ndo se deixarem
envolver por um discurso eloquente, envolvente, mas sem grande significacdo. Em Para
Bakhtin (1992) temos a defini¢do mais proxima do que entendemos como géneros do
discurso, uma vez que nds nos comunicamos por meio de enunciados, unidade concreta
da comunicag¢do, e chamamos de géneros do discurso os “tipos relativamente estaveis de
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enunciados”, que se constituem sempre em campos particulares de comunicagdo
discursiva.

Ao observar a composi¢ao dos géneros na atualidade, ¢ imprescindivel reconhecer
que o mundo tem experimentado mudangas muito significativas com a evoluc¢ao das
tecnologias digitais de informagao e comunicagdo (TDIC) e a sociedade, de modo geral,
esta vivenciando novas formas de ser e pensar. E € nesse contexto que os estudos sobre
textos multimodais se impulsionam.

A multimodalidade, embora ndo seja um advento tdo recente, ganha forga nas
interacdes sociais mais recentes com o momento tecnoldégico que modificou
substancialmente tanto a maneira como as pessoas se relacionam com as outras como nos
relacionamos com a linguagem. Ainda em Rojo (2012), os textos multimodais sdo
“enunciados hibridos de ‘novos tipos”. Entendendo esses “novos tipos” como os escritos
e falas que misturam num mesmo espago sons imagens ¢/ou movimentos.

Em termos de estudo da lingua portuguesa, o trabalho com a multimodalidade ¢
imperioso porque traz a vivéncia do aluno, que ¢ o nativo digital, para os debates
conscientes sobre questdes linguisticas contextualizaras numa abordagem semidtica e
social. Considerando que o trabalho com textos multimodais valoriza as praticas que se
reportam a tecnologias na comunicagdo, a utilizagdo de recursos de midias no ensino ¢
uma forma de reconhecer e valorizar os produtos linguisticos e culturais dessa sociedade
ressignificada pelas novas praticas de interacdo de pessoas da primeira infancia a terceira
idade.

O género textual meme

Os memes sao uma forma de comunicacao que se popularizou na internet e se
tornou uma parte importante da cultura digital. Os géneros textuais sdo formas especificas
de comunica¢do que possuem caracteristicas proprias e sdo utilizados em diferentes
contextos. O género textual memes ¢ uma combinagdo desses dois conceitos, onde os
memes sdo utilizados como forma de comunicacdo através de textos, imagens e videos.
Os géneros textuais memes possuem algumas caracteristicas especificas que os
diferenciam de outros tipos de comunicacdo. Primeiramente, eles sdo curtos e objetivos,
geralmente contendo apenas algumas palavras ou uma frase. Além disso, os memes sdo
altamente visuais, utilizando imagens ou videos para transmitir sua mensagem. Eles
também sao altamente compartilhaveis, sendo facilmente replicados e disseminados nas
redes sociais.

Dentro do universo dos géneros textuais memes, existem diferentes tipos que sao
utilizados para diferentes propositos. Alguns exemplos comuns incluem memes de
humor, que sdo criados com o intuito de fazer as pessoas rirem, memes de critica social,
que utilizam o humor para abordar questdes sociais, € memes de referéncia, que fazem
referéncia a filmes, séries, musicas ou outros elementos da cultura popular.

A criagdo de géneros textuais memes envolve a combinacdo de elementos visuais
e textuais de forma criativa. Geralmente, um meme € composto por uma imagem ou video
que serve como base, acompanhado por um texto que complementa ou modifica o
significado original. Essa combinag@o entre imagem e texto ¢ o que torna os memes tao
eficazes na comunicagdo, pois permite transmitir uma mensagem de forma rapida e
concisa. Os géneros textuais memes desempenham um papel importante na cultura
digital, pois sdo uma forma de expressdo e comunicacdao que se adapta as caracteristicas
e demandas da era digital. Eles sdo utilizados para transmitir ideias, opinides, emogoes €
até mesmo para criar identificag¢@o e pertencimento em determinados grupos. Além disso,
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0os memes também sao uma forma de entretenimento e diversao, sendo compartilhados e
apreciados por milhdes de pessoas ao redor do mundo.

No contexto do marketing digital, os géneros textuais memes tém se mostrado
uma ferramenta poderosa para as marcas se conectarem com seu publico-alvo. Ao utilizar
memes em suas estratégias de comunicagao, as marcas podem transmitir sua mensagem
de forma descontraida e divertida, gerando engajamento e viralizagdo nas redes sociais.
Além disso, os memes também permitem que as marcas se aproximem do publico mais
jovem, que ¢ altamente receptivo a esse tipo de linguagem e formato de comunicagao.

Apesar de sua popularidade e eficacia como forma de comunicagdo, os géneros
textuais memes também apresentam alguns desafios. Um dos principais desafios ¢ a
rapidez com que os memes se tornam obsoletos. O que ¢ engracado ou relevante hoje,
pode ndo ser mais amanha. Além disso, os memes também podem ser mal interpretados
ou utilizados de forma inadequada, o que pode gerar polémicas e problemas de imagem
para as marcas.

Para utilizar os géneros textuais memes de forma eficiente, ¢ importante entender
o contexto e o publico-alvo. E necessario estar atualizado sobre as tendéncias e
referéncias da cultura digital, para criar memes que sejam relevantes e compreensiveis.
Além disso, ¢ importante ter cuidado ao utilizar memes em estratégias de marketing,
garantindo que eles estejam alinhados com os valores e a identidade da marca.

Existem diversos exemplos de géneros textuais memes que se tornaram
extremamente populares hd alguns anos e viralizaram nas redes sociais. Um exemplo € o
meme “This is fine” (fig.1), que utiliza uma imagem de um cachorro em uma casa em
chamas para representar situagdes em que as coisas estdo dando errado, mas a pessoa
tenta manter a calma. Outro exemplo ¢ o meme “Distracted Boyfriend” (fig.2), que utiliza
uma imagem de um homem olhando para outra mulher enquanto sua namorada o observa
com desaprovacao, representando situagdes de infidelidade ou distragdo.

Figura 1 — This is fine

€veNTs THAT ARe
UNFOLDIN &
CURRENTLY.

THATS okAvy, THNGS | N

ARe GOING TO Be

(Fonte:https://www.theverge.com/2016/5/5/11592622/this-is-fine-meme-comic, acesso em 21 jun.24)

(Tradugao livre: Estou bem. Estou bem com o que est4 acontecendo atualmente. As coisas
vao ficar bem).

Figura 2 — Distracted boyfriend
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(Fonte: https://imgﬂip.com/memegenerator/Distracted—oyfriend, acesso em 21 jun.24)
(Tradugao: Pizza (garota de vermelho) / eu (rapaz)/ minha dieta (namorada do rapaz)

Questoes sobre ensino com Sequéncia Diddtica

De acordo com Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004), uma sequéncia didatica
“¢ um conjunto de atividades escolares organizadas, de maneira sistematica, em torno de
um género textual oral ou escrito”. Nesse sentido, a sequéncia didatica tem dentre suas
relevancias ajudar o aluno a se apropriar melhor de um género, permitindo-lhe, assim,
falar ou escrever melhor de forma mais adequada em uma determinada instancia
comunicativa. A proposta de trabalho a ser realizada pelo professor pode partir de um
género que o aluno ndo domina ou se apropria de forma insuficiente, servindo, portanto,
para que os alunos experimentem novas praticas de linguagem ou dificilmente
dominaveis. No caso dos memes, ha um certo dominio por parte do aluno atual, no
entanto, alguns aspectos sdo pouco explorados, o que se pressupde assim a necessidade
em discutir essas formas de expressado a partir da criticidade.

A modularidade € um principio geral no uso das sequéncias didaticas, pois se
apoio em uma perspectiva construtivista, interacionista e social que propde atividades
adaptadas as necessidades particulares dos diferentes grupos de aprendizes. A partir deste
ponto de vista, nas sequéncias didaticas o professor deve analisar as produgdes dos alunos
em funcdo dos objetivos da sequéncia e das caracteristicas do género; escolher as
atividades indispensdveis para a realizacdo da continuidade da sequéncia e prever e
elaborar, para os casos de insucesso, um trabalho mais profundo e intervengdes
diferenciadas no que diz respeito as dimensdes mais problematicas.

A sequéncia didatica ¢ uma proposta de material didatico que nao deve ser
engessada, por esse motivo aqui ndo serdo encontradas indicagdes de tempo. Portanto, as
sequéncias ndo podem ser consideradas como manuais a serem seguidos, devem ser
adaptados aos contextos e as situagcdes que forem sendo apresentadas ao longo do
processo.

O DESENHO DA SEQUENCIA DIDATICA

A seguinte sequéncia foi elaborada a partir da atividade verificada no livro
didatico Portugués: linguagens (Cereja, Vianna, 2022). Em seguida, outros memes
encontrados em paginas da Internet foram acrescidos.
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Figura 3 — modificado pelo autor

MEDISSERAM QUE EU SOU MBITO A CAIXA DEBOMBONS ESTA
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Fonte: Vianna e Cereja (2022.)

Aula 1:
Titulo: Humor e ironia: o que ¢ um meme?
Finalidade da aula: Identificar as caracteristicas linguisticas/multissemidticas do
género textual “meme” a partir da conversacdo espontdnea, considerando os
contextos de produgao e recep¢ao do género.
Objetos do conhecimento: conversagao espontanea
Pratica de linguagem: oralidade
Materiais necessarios:
Formato 1: Computador e datashow ou equipamento multimidia para projecdo de
textos e imagens que facilitem a caracterizacdo e ilustragdo dos géneros abordados.
Formato 2: Nao havendo material de informaética, o computador pode ser substituido
pela versdo impressa do contetido disponivel no livro do aluno para ser trabalhado.
Perguntas impressas em recortes de papel oficio. Material bésico para atividade
escrita.
Informagdes sobre o género: Meme € um género textual humoristico e/ou critico que
se concretiza e se difunde em massa por meio da internet sob estrutura semidtica e
linguistica hibrida e sintética.

A seguir, os alunos serdo orientados a responderem as seguintes perguntas oralmente:
a) Quais elementos verbais e visuais sdo empregados?
b) Qual ou quais significado[s] 0 meme gera no processo de interpretacdo?
¢) O meme se relaciona com qual ou quais eventos histdricos ou sociais?
d) Qual o publico-alvo do meme abordado?
e) Em quais meios de comunicagdo o meme estudado pode ser encontrado?

Aula 2:
Titulo: O meme e a interpretagdo textual
Finalidade da aula: Identificar nos memes lidos marcas linguisticas e gramaticais
inerentes ao género meme. Compreender a relagdo texto e imagem na construcao de
sentido.
Objetos do conhecimento: estratégias de leitura e escrita
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Pratica de linguagem: escrita.
Materiais necessarios: Perguntas sugeridas pelo professor ou livro didatico.

Perguntas:
1. Dos memes apresentados, ha algum de que vocé goste mais? Por qué?
2. Os memes integram linguagem verbal e linguagem ndo verbal. Se as imagens
fossem eliminadas dos memes, vocé acha que eles continuariam a fazer sentido?
Explique.
3. Nesses memes ha diversas ocorréncias de construcdes com sujeito indeterminado.
a) Identifique as formas verbais cujos sujeitos sao indeterminados.
b) Em qual pessoa e nimero estao flexionadas essas formas verbais? Qual ¢ a relacao
entre essa flexao e o sujeito indeterminado?
4 Na oragado “tem alguém por tras disso”, presente no primeiro meme:
a) Qual ¢ o sentido do verbo ter no contexto?
b) Reescreva a oragdo substituindo o verbo ter pelo verbo haver.

Aula 3
Titulo: A personificagdo como figura irdnica no género meme
Finalidade da aula: Analisar os efeitos de sentido na personificagdo enquanto figura
de linguagem para producdo da ironia no género meme.
Objetos do conhecimento: Figuras de linguagem
Pratica de linguagem: Analise linguistica e semiotica.
Materiais necessarios: Formato 1: Computador e datashow ou equipamento
multimidia para projecdo dos memes a serem analisados. Formato 2: Memes
impressos ¢ expostos no espago da sala de aula — preferencialmente em papel
tamanho A4 ou A3 e colorido. Ex.: meme “Gato entrevistado”

Figura 4 — Gato entrevistado

Humanos pensam que gosto de detonar os bragos
dos sofas deles, mas se me dessem pelo menos
modelo top da Cat Design, me comportaria melhor...
Enquanto néo tenho, destrto tudo!!! Rss

Fonte: http://www.museudememes.com.br/sermons/gato-entrevistado/#

O meme sugerido utiliza a figura de linguagem personificagdo para ironizar um
comportamento humano. Partindo disso, discuta com os colegas, em equipe, as seguintes
questoes:

a) Que comportamento humano ¢ ironizado?

b) Qual animal € personificado?
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¢) O meme perderd a sua caracteristica ironica e humoristica se as figuras dos
animais personificados forem trocadas por seres humanos? Por qué?
d) Qual meme vocé mais se identifica? Por qué?

RESULTADOS OBTIDOS

ApOs a sequéncia de aulas, os alunos foram encorajados a serem autores de seus
proprios memes, o que foi salutar para evidenciar seus aprendizados em relagdo a
apropriacao do género, bem como, suas interpretacdes pessoais relacionadas a sua rotina
de vivéncias e uso de linguagem. Verificando que o género meme ndo € estanque, os
alunos utilizaram-se, em alguns casos, de imagens de dominio publico para entdo
construir seus proprios. Para a demonstracdo dos resultados, alguns exemplos de memes
pesquisados e/ou autorais (no total foram 31 memes recolhidos na sala, incluido memes
animados. Para a ilustracdo deste trabalho, optei por trazer estes o que nio exclui a
importancia dos demais memes por eles criados):

Figura 5 — Memes elaborados. A) Chapolin medroso. B) Meus pensamentos. C) Gatinho
entendiado. D) Pequena Sereia triste.

minha cabega o dia
todo :

*barulho na sala de madrugada*

eu // mulher do filme

Fonte: acervo da pesquisa.

CONSIDERACOES FINAIS

Apos a conclusdo das atividades propostas, foi percebido que os alunos se
apropriaram do género meme como objeto de ensino e aprendizagem de Lingua
Portuguesa. Do ponto de vista das contribuicdes dessa pesquisa para estudos posteriores,
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pode-se dizer que o investimento realizado neste estudo pode auxiliar na reflexdo sobre
os modos de constituicdo da lingua portuguesa no curriculo escolar, além de suscitar uma
abordagem interativa sobre os modos de transposi¢ao dos géneros discursivos como
objeto de ensino.

Para os géneros midiaticos, como o meme, compreende-se a sua importancia
enquanto texto da atualidade que versa em diferentes campos da comunica¢do e nos
propicia um tipo textual rico em significado, conteudo e demais aspectos linguisticos
inerentes a sua época, bem como, possivel de aprofundamento de reflexao e apreensao de
conhecimentos didaticos e sociais.

Cabe as instituigdes de ensino a tarefa de repensar seus modos de disciplinarizagao
dos educandos, entendendo que ¢ por meio da linguagem em seus diferentes campos de
atuacdo ocorre a participagdo efetiva do homem na sociedade e ¢ por meio dela que o
mesmo se comunica, tem acesso a informagdes, expressam e defendem seus pontos de
vistas, partilhando visdes de mundo e construindo conhecimentos.
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Capitulo 03
Site “SORA TACI”, uma abordagem digital para o ensino da leitura e
da escrita

Taciele Rodrigues da Silva, Karla Marques da Rocha

Resumo: O presente estudo, vinculado ao Curso de Mestrado Profissional em
Tecnologias Educacionais em Rede, na Linha de Pesquisa de Desenvolvimento de
Tecnologias Educacionais em Rede da UFSM — RS. A pesquisa objetivou identificar as
dificuldades dos alunos de Recomposicdo da Aprendizagem das turmas de 3° ao 5° ano,
como produto final, desenvolveu o site Sora Taci, alternativa ao Sistema Online de
Recursos para Alfabetizagdo (SORA) do MEC auxiliando profissionais da educagdo com
diversos jogos e recursos. A metodologia foi um estudo de caso, com observagoes e testes
baseados nos conceitos de Emilia Ferreiro e Ana Teberosky. Conclui-se que esta pesquisa
pode contribuir significativamente para o ensino e aprendizagem nas turmas de
alfabetizagdo e recomposi¢do, fornecendo subsidios praticos e tedricos que auxiliem o
professor no desafiador trabalho de educar.

Palavras-chave: Alfabetizagdo. Letramento. Site Educacional.
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INTRODUCAO

Vinculado ao Mestrado Profissional em Tecnologias Educacionais em Rede da
UFSM-RS, na linha de pesquisa de Desenvolvimento de Tecnologias Educacionais em
Rede, o presente estudo tem como objetivo apresentar o site "Sora Taci". Este recurso
digital foi desenvolvido a partir de reflexdes sobre como as tecnologias educacionais
podem apoiar o processo de Alfabetizagdo e Letramento de alunos do 3° ao 5° ano que
participam de turmas de Recomposi¢do de Aprendizagem.

Imersos na era digital, onde a tecnologia se entrelaca em cada aspecto do
cotidiano, a educagdo inevitavelmente acompanha essa transformagdo. A integragdo
eficaz de plataformas digitais no cendrio educacional ascendeu a um patamar de suma
importancia, remodelando intrinsecamente as dinamicas de aprendizado, os métodos de
ensino e a interacdo com o conhecimento.

Nesse contexto dindmico, permeado por inimeras tecnologias acessiveis aos
estudantes, o educador transcende o papel tradicional, assumindo a funcdo crucial de
orientador. Ele se torna o guia essencial nesse novo paradigma, oferecendo o suporte
necessario para uma exploragdo responsavel, critica e produtiva dos recursos tecnologicos
(Oliveira, 2015), capacitando os alunos a navegar com discernimento no oceano digital
do saber.

A medida que os professores exploram ativamente o vasto leque de recursos
digitais disponiveis, as possibilidades de inovacao e a concretizagao de novas abordagens
pedagdgicas tornam-se mais evidentes. A busca pela integracdo dessas ferramentas nao
se limita a uma mera substitui¢do de métodos tradicionais, mas sim a uma profunda
ressignificagdo das praticas pedagdgicas, capacitando o educador a criar experiéncias de
aprendizado mais dindmicas, personalizadas e engajadoras para os alunos.

A integra¢do da tecnologia no ambiente educacional tem o poder de instaurar uma
nova dindmica em sala de aula, caracterizada por uma interatividade completa entre
educador e educando, otimizando o momento de aprendizagem. Esse cendrio ¢
impulsionado pela constante evolugdo tecnologica e pela crescente familiaridade da
sociedade com as ferramentas digitais. Utilizar as tecnologias como um recurso
pedagodgico estratégico pode ser uma pega-chave no processo de construcdo e
internalizacao do conhecimento.

Conforme assinala Lima Junior (2007, p. 67), “Nossas escolas, que visam
contribuir para que os individuos participem ativa e criticamente da dinamica social,
podem e devem investir na nova eficiéncia e competéncia, baseadas numa logica do
virtualizante”. Diante dessa realidade, ¢ fundamental que o professor também priorize o
investimento em sua capacitagdo tecnoldgica, buscando adaptar-se as novas exigéncias
do cenario digital.

A presente pesquisa direciona seu olhar para o site "Sora Taci", uma proposta
inovadora para auxiliar professores alfabetizadores na integracdo eficaz de tecnologias
digitais em suas praticas pedagdgicas. Atraveés de jogos interativos, testagens formativas
e videos educativos especificamente voltados para a alfabetizagdo, o "Sora Taci" surge
COMO UM recurso promissor.

O objetivo geral desta pesquisa ¢ refletir sobre as diversas formas de utilizacao
das tecnologias digitais no contexto da alfabetizacdo, com o apoio de ferramentas como
o0 "Sora Taci", e analisar o impacto que esses recursos podem gerar no processo de ensino-
aprendizagem. Especificamente, busca-se compreender como as novas tecnologias
digitais, materializadas em plataformas como o "Sora Taci"”, podem ser incorporadas nas
praticas pedagogicas de alfabetizacdo e reconhecer o valor dessas tecnologias como
ferramentas importantes e engajadoras para o trabalho docente.
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SORA TACI FUNCIONALIDADES E IMPACTOS NA ALFABETIZACAO

O Site “Sora Taci'" foi criado para auxiliar professores alfabetizadores no ensino
da leitura e da escrita. Inspirado no Sistema Online de Recursos para Alfabetizagao
(SORA) do MEC, o site surge como uma alternativa acessivel e interativa para preencher
a lacuna deixada pela sua descontinuidade.

Baseado nos estudos de Emilia Ferreiro e Ana Teberosky sobre os niveis® de
alfabetizacdo, o Sora Taci oferece recursos que permitem aos professores avaliar e
acompanhar o progresso dos alunos. A plataforma disponibiliza jogos educativos para o
desenvolvimento da consciéncia fonoldgica e do reconhecimento de letras e palavras,
modelos de testagem inspirados na psicogénese da lingua escrita, dicas de jogos
pedagogicos para aplicagdo em sala de aula e videos explicativos sobre alfabetizacdo e
letramento.

O “Sora Taci” foi desenvolvido com o objetivo de oferecer um ambiente
dindmico e intuitivo, com recursos que complementam as praticas pedagdgicas dos
professores. A fundamentacdo tedrica do projeto se alinha a concepcao interacionista da
alfabetizacdo, que destaca a importancia da mediag¢do e do uso de ferramentas culturais
para o desenvolvimento da linguagem e do pensamento. Dessa forma, o site se estabelece
como um produto educacional relevante para a recomposicdo das aprendizagens,
promovendo metodologias ativas e contribuindo para uma alfabetizacdo mais
significativa e inclusiva. Conhega um pouco mais sobre o Site.

Imagem 01: site Sora Taci: pagina inicial
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Este site € um produto do mestrado de Taciele Rodrigues da Silva, do curso de Pos-Graduacao em Tecnologias Educacionais em Rede - UFSM,
sob orientacio de Karla Marques da Rocha.

Fonte: Site Sora Taci (2025)

Este Google Sites foi desenvolvido para centralizar jogos e diversas atividades de
alfabetizacdo, facilitando o trabalho de profissionais da educagdo e apresenta cinco abas

*https://sites.google.com/view/sora-taci/jogos-do-sistema-on-line-de-recursos-para-
alfabetiza%C3%A7%C3%A30

2 A teoria da psicogénese da lingua escrita, de Emilia Ferreiro, descreve a evolugdo da crianga na

alfabetizag¢do em cinco niveis. Comeca no Pré-Silabico, onde a crianca nao diferencia desenho de escrita e
usa letras aleatoriamente. Evolui para o Silabico, quando percebe que cada silaba falada corresponde a uma
marca na escrita, inicialmente usando qualquer letra e depois letras que correspondem ao som. A transi¢do
ocorre no Silabico-Alfabético, onde a crianga comeca a entender que algumas silabas precisam de mais de
uma letra. No nivel Alfabético, ela compreende que cada som corresponde a uma letra ou grupo de letras,
e os erros passam a ser de ortografia. Finalmente, no nivel Ortografico, a crianca domina o sistema
alfabético e assimila as regras da escrita formal.
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principais, cada uma dedicada a um aspecto importante da alfabetizacdo. A primeira aba,
"Inicio", serve como um ponto de partida, apresentando o site e seus objetivos. Em
seguida, a aba "Jogos baseados no SORA (Sistema Online de Recursos para
Alfabetizagdo)" oferece uma variedade de jogos interativos projetados para auxiliar no
processo de alfabetizagdo. A terceira aba, "Testagens, Ficha de Acompanhamento e Plano
de Ensino", fornece recursos e ferramentas para professores e pais acompanharem o
progresso dos alunos. Ja a pentltima aba, "Dicas de sites de jogos de alfabetizagao",
indica outros sites com jogos educativos que podem complementar o aprendizado. Por
fim, a ultima aba, "Videos e imagens sobre alfabetizacdo", oferece materiais visuais que
podem ser utilizados como apoio no processo de alfabetizacao.

Na aba "Inicio", vocé encontrara informagdes detalhadas sobre a origem e o
propoésito deste site. Apresentamos a autora, detalhando sua formacdo e motivagdes.
Compartilhamos sobre a escola em que a pesquisa foi desenvolvida, contextualizando o
ambiente onde este projeto tomou forma. Explicamos o programa de mestrado no qual a
pesquisa esta inserida, revelando a base académica que sustenta o desenvolvimento do
site. Abordamos a importancia da alfabetizagdo, destacando seu papel fundamental na
vida de cada individuo. Por fim, narramos como surgiu a ideia do site, desde a
identificacdo de uma necessidade até a materializagdo deste recurso online.

Imagem 02: site Sora Taci: Jogos do Sistema On-line de Recursos para alfabetizacao
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Fonte: Site Sora Taci (2025)

A aba "Jogos baseados no SORA (Sistema Online de Recursos para
Alfabetizagdo)" ¢ um espago dedicado a pratica ludica da alfabetizacdo. Nela, vocé
encontrard jogos interativos diretamente na plataforma SORA, uma ferramenta criada
para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem da leitura e escrita. Esses jogos foram
cuidadosamente selecionados e adaptados para tornar a alfabetizagdo uma experiéncia
divertida e envolvente.

Além de apresentar os jogos, a aba também oferece orientagdes sobre como
utilizd-los em sala de aula. Os educadores encontrardo dicas e sugestdes de atividades que
podem ser realizadas com os jogos, explorando diferentes habilidades e conceitos
relacionados a alfabetizagcdo. O objetivo ¢ fornecer um suporte completo para que os
professores possam integrar os jogos de forma eficaz em seu planejamento pedagdgico,
tornando as aulas mais dindmicas e estimulantes para os alunos.
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Imagem 03: site Sora Taci: testagens, ficha de acompanhamento

SORA TACI A Psicogénese da Lingua Escrita € uma teoria desenvolvida por Emilia Ferreiro e Ana Teberosky que busca compreender
como as criangas aprendem a ler e escrever. Em vez de ver a crianga como um "vaso vazio” a ser preenchido com
informacdes, essa teoria considera a crianga um sujeito ativo que 6i o proprio i sobre a escrita.
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Fonte: Site Sora Taci (2025)

Na aba "Testagem, Ficha de Acompanhamento e Plano das Oficinas", vocé
encontrard um conjunto de ferramentas essenciais para acompanhar o desenvolvimento
dos alunos no processo de alfabetizagdo. A ficha de acompanhamento, utilizada durante
a construcdo das oficinas, permite registrar a evolug¢do individual de cada aluno,
identificando seus pontos fortes e areas que necessitam de maior atengao.

As testagens, compostas por palavras e frases cuidadosamente selecionadas,
possibilitam avaliar o nivel de leitura e escrita dos alunos, fornecendo dados concretos
sobre seu desenvolvimento. O plano das oficinas, por sua vez, detalha a estrutura e os
objetivos de cada atividade, oferecendo um guia completo para a aplicagdo das oficinas
em sala de aula. Juntos, esses recursos podem proporcionar uma auxilio abrangente ao
processo de alfabetizagdo, permitindo que educadores e pais acompanhem e adaptem suas
estratégias de ensino de acordo com as necessidades individuais de cada um.

Imagem 04: site Sora Taci dicas de sites e jogos
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Fonte: site Sora Taci (2025)

Na aba "Dicas de Sites e Jogos para Alfabetizacdo", vocé encontrara uma selegao
de recursos online que podem enriquecer o processo de alfabetizagdo. Essa aba reune
diversos jogos interativos, sites educativos e contetidos relevantes, todos cuidadosamente
escolhidos para auxiliar no desenvolvimento da leitura e escrita. Os jogos, com suas
mecanicas ludicas e envolventes, tornam o aprendizado mais prazeroso e eficaz.
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Os sites, por sua vez, oferecem uma variedade de atividades, exercicios e materiais
complementares que podem ser utilizados tanto em sala de aula quanto em casa. Além
disso, a aba também apresenta contetidos informativos e dicas praticas para educadores e
pais, abordando diferentes aspectos da alfabetizacdo e oferecendo sugestdes de como
tornar o aprendizado mais significativo e estimulante para as criangas.

Imagem 05: site Sora Taci aba videos e imagens sobre alfabetizacao
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Fonte: site Sora Taci (2025)

A ultima aba, "Videos e Imagens", oferece um variado acervo de materiais visuais
que complementam o conteudo das demais se¢des do site. Vocé€ encontrard videos e
imagens que abordam diversos aspectos do contexto da alfabetizagdo, desde conceitos
basicos até estratégias pedagdgicas inovadoras. Os videos podem apresentar explicacdes
detalhadas sobre métodos de ensino, demonstragdes praticas de atividades e entrevistas
com especialistas na area.

As imagens, por sua vez, podem ilustrar conceitos abstratos, apresentar exemplos
de materiais didaticos e mostrar o ambiente de aprendizagem em diferentes contextos. O
objetivo desta aba ¢ fornecer um suporte visual que enriqueca a compreensao dos temas
abordados no site, tornando o processo de alfabetizacdo mais acessivel e interessante para
todos os usuarios.

Em suma, este Google Sites foi cuidadosamente elaborado com o intuito de
otimizar a atuacdo de profissionais da educacdo, reunindo jogos e atividades de
alfabetizagdo organizados em cinco abas tematicas. Sua concepcdo ¢ fruto de uma
pesquisa aprofundada, que abrangeu desde a documentacao de suporte do Google Sites e
tutoriais do Google Workspace Learning Center até a andlise de diversos recursos
audiovisuais. O desenvolvimento deste site representou um processo desafiador e, ao
mesmo tempo, enriquecedor, impulsionando a exploragdo, a criagdo de conteudo e a
busca por um design contemporaneo e visualmente atraente, enriquecido com imagens e
animagdes para engajar o publico-alvo.

A superacdo das defasagens de aprendizagem em alfabetizacdo e letramento,
especialmente em turmas de recomposi¢do do 3° ao 5° ano do Ensino Fundamental,
configura-se como um dos desafios mais prementes da educagdao contemporanea. Alunos
que chegam a estas etapas com lacunas significativas em habilidades basilares de leitura
e escrita necessitam de intervengdes pedagogicas direcionadas, motivadoras e capazes de
diagnosticar com precisdo suas necessidades individuais. Nesse contexto, o site "Sora
Taci" emerge como uma ferramenta digital de notavel relevincia, oferecendo um
arcabougo de recursos que podem catalisar o trabalho docente e promover avangos
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substanciais no desenvolvimento dos estudantes. A sua concepgdo, voltada
especificamente para a alfabetizacdo e o letramento, com atividades como as testagens
inspiradas nos estudos de Emilia Ferreiro (1986), videos educativos e jogos interativos,
demonstra um alinhamento com as necessidades especificas desse publico, que
frequentemente apresenta heterogeneidade de saberes e um histérico de dificuldades que
pode minar a sua autoconfianga e engajamento.

A importancia do "Sora Taci" para as turmas de recomposicao reside,
primeiramente, na sua capacidade de fornecer ao professor um diagnostico mais apurado
sobre o nivel de conceitualizagao da escrita de cada aluno. As atividades de sondagem,
inspiradas nas hipodteses de escrita descritas por Ferreiro e Teberosky (1999), permitem
ao educador identificar se o estudante se encontra no nivel pré-silabico, silabico, silabico-
alfabético ou alfabético, e, a partir dai, planejar intervengdes pedagdgicas mais assertivas.
Para alunos em processo de recomposi¢ao, que muitas vezes carregam consigo lacunas
de diferentes momentos de sua trajetdria escolar, esse diagnostico individualizado ¢é
crucial, pois evita a aplicacdo de estratégias genéricas que podem ndo atender as suas
reais necessidades, como alertam diversos pesquisadores da area da psicogénese da lingua
escrita.

Ademais, a utilizacdo de jogos e videos como estratégia pedagdgica no "Sora
Taci" atende diretamente a necessidade de engajamento e motivagdo desses estudantes.
Muitos alunos em turmas de recomposi¢ao podem apresentar uma relagao fragilizada com
o aprendizado, fruto de experiéncias anteriores de insucesso. A ludicidade inerente aos
jogos, conforme defendido por autores como Prensky (2001, p. 03), tem o potencial de
transformar a aprendizagem em uma atividade prazerosa e desafiadora, estimulando a
persisténcia e a curiosidade. Os videos, por sua vez, oferecem uma forma dinamica e
visual de apresentar contetdos, podendo facilitar a compreensdo de conceitos abstratos
relacionados a linguagem e a escrita, diversificando os estimulos e atendendo a diferentes
estilos de aprendizagem.

Na pratica de sala de aula com turmas de recomposi¢do do 3° ao 5° ano, o site
"Sora Taci" pode ser integrado de multiplas formas. Inicialmente, o professor pode
utilizar as atividades de sondagem para mapear o perfil da turma, identificando os
diferentes niveis de escrita e as dificuldades mais recorrentes. Com base nesse
diagnostico, ¢ possivel criar pequenos grupos de alunos com necessidades semelhantes,
direcionando-os para jogos ou videos especificos dentro do site que trabalhem as
habilidades que precisam ser desenvolvidas. Por exemplo, alunos no nivel silabico podem
ser encaminhados para jogos que explorem a consciéncia fonologica e a relacdo entre
grafemas e fonemas, enquanto aqueles que ja se encontram no nivel alfabético, mas ainda
apresentam dificuldades ortograficas, podem se beneficiar de atividades que enfoquem
regularidades e irregularidades da lingua.

Outra possibilidade de uso ¢ a utilizacdo do "Sora Taci” como estacdo de
aprendizagem em um modelo de rotacdo por estagdes. Enquanto um grupo realiza
atividades no caderno ou com o professor, outro pode explorar autonomamente o0s
recursos do site em dispositivos como tablets ou computadores, promovendo a autonomia
e o aprendizado autodirigido, aspectos fundamentais para a recuperagdo da autoestima
académica. Os videos podem ser utilizados coletivamente para introduzir um novo
conceito ou como ponto de partida para discussdes e produgdes textuais, ou
individualmente, para que cada aluno possa assisti-los em seu proprio ritmo, pausando e
revendo conforme necessario.

A mediacao do professor, contudo, permanece central. Como ressaltam Moran,
Masetto e Behrens (2000), a tecnologia ¢ uma ferramenta, e sua eficacia pedagogica
depende da intencionalidade e do planejamento do educador. O "Sora Taci", portanto,
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nao substitui o papel do professor, mas o potencializa, oferecendo recursos que podem
tornar o processo de alfabetizacdo e letramento em turmas de recomposi¢cdo mais
dinamico, personalizado e, consequentemente, mais eficaz. Ao integrar o site em suas
praticas, o docente pode ndo apenas diagnosticar e intervir de forma mais precisa, mas
também reacender nos alunos o prazer de aprender a ler e escrever, construindo uma base
solida para o seu sucesso escolar futuro.

Validagao do Site Sora Taci

Com a apresentacao das oficinas concluida, inicia-se a etapa de validagdo do Site
“Sora Taci”. Este processo € crucial para assegurar a eficacia e a qualidade do material
desenvolvido. A validagdo envolve a andlise criteriosa de diversos aspectos, desde a
adequacdo do conteudo até a usabilidade da plataforma. Através de métodos rigorosos,
buscaremos obter feedback de especialistas e usuarios, identificando pontos de melhoria
e confirmando a relevancia do produto para o publico-alvo. O objetivo € garantir que as
oficinas atendam as necessidades dos alunos e contribuam de forma significativa para o
processo de alfabetizagao.

Uma pesquisa detalhada foi elaborada e distribuida para os professores dos anos
iniciais das escolas do municipio de Jari-RS, com o objetivo de coletar dados e percepcoes
sobre o material desenvolvido. No entanto, do total de questionérios enviados, apenas trés
respostas foram recebidas.

Apesar do numero limitado de retornos, as informacdes coletadas fornecem
insights valiosos sobre a recep¢do do material e as necessidades dos educadores locais.
Os resultados obtidos nessas trés respostas serdo apresentados a seguir, destacando os
pontos de convergéncia e as diferentes perspectivas dos professores participantes.

Imagem 06: Grafico de pesquisa da validagdo do produto final

vocé achou o site de facil entendimento? Os conteldos s&o relevantes para sua pratica docente?

3 respostas

®sm
@® nzo

Fonte: elaboracdo da autora (2025)

As trés respostas obtidas na pesquisa realizada com professores dos anos iniciais
do municipio de Jari-RS convergiram em um ponto crucial: a unanimidade na percepg¢ao
de que o site ¢ de facil entendimento e que seus contetidos sdo relevantes para a pratica
docente. Este resultado positivo, embora proveniente de um numero limitado de
participantes, indica que o material desenvolvido atende as necessidades dos educadores
e se mostra acessivel e util em seu dia a dia. A clareza na apresentagdo das informagdes
e a pertinéncia dos conteudos foram, portanto, aspectos destacados pelos professores, o
que reforca a qualidade e a eficdcia do site como ferramenta de apoio a alfabetizacao.
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Imagem 07: Grafico de pesquisa da valida¢do do produto final

Vocé utilizou alguma das atividades na sua pratica docente nos ultimos dias?

3 respostas

®sim
® nio

Fonte: elaboragdo da autora (2025)

Na pesquisa realizada com professores dos anos iniciais do municipio de Jari-RS,
a questdo sobre a utilizagdo das atividades do site na pratica docente revelou um cendario
misto. Dos trés respondentes, 33,3% afirmaram nao ter utilizado as atividades em suas
préaticas recentes, enquanto 66,7% indicaram que sim. Essa divisdo aponta para diferentes
realidades e necessidades dos educadores.

Esses resultados, embora provenientes de um pequeno grupo, oferecem uma visao
sobre a aplicabilidade e o impacto do site na pratica pedagbgica, destacando tanto o
potencial da ferramenta quanto a necessidade de compreender os desafios enfrentados
pelos educadores.

Imagem 08: Grafico de pesquisa da valida¢do do produto final

Vocé gostaria que os site seguisse trazendo conteudos baseados em alfabetizacao
3 respostas

®sm
® nao

Fonte: elaboragdo da autora (2025)

Em um consenso notavel: 100% dos respondentes expressaram o desejo de que o
site continue a oferecer conteudos baseados em alfabetizagdo. Essa unanimidade refor¢a
a relevancia e a necessidade de recursos continuos e atualizados para apoiar a pratica
pedagogica nessa area fundamental.
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Essa aprovagdo unanime ecoa a importancia da alfabetizagdo como base para o
desenvolvimento educacional, como destacado por tedricos como Paulo Freire, que
enfatizou a necessidade de uma educacdo que capacite os individuos a "ler o mundo"
(Freire, 1987, p. 29). Além disso, a continuidade do site alinha-se com as ideias de Emilia
Ferreiro, que defende a importancia de recursos que acompanhem o processo de
construcdo da leitura e escrita das criangas (Ferreiro, 1986, p. 120).

A aprovacdo unanime dos professores indica que o site se tornou uma ferramenta
valiosa em suas praticas didrias. O desejo de continuidade aponta para a importancia da
atualizagdo constante de conteudo e da ampliagao de recursos disponiveis.

Imagem 09: Gréafico de pesquisa da validacdo do produto final

Vocé recomendaria esse site para outras colegas alfabetizadoras?

3 respostas

® sim
® Nao

Fonte: elaboragdo da autora (2025)

Revelou um endosso unanime ao site, com 100% dos respondentes afirmando que
o recomendariam para outras colegas alfabetizadoras. Essa aprova¢do unanime destaca a
relevancia e a eficacia do site como ferramenta de apoio a pratica pedagdgica na area da
alfabetizacao.

Esse resultado positivo ecoa a importancia da colaboragao e do compartilhamento

de recursos entre educadores, como defendido por teéricos como Lev Vygotsky, que
enfatizou o papel fundamental da interacdo social no processo de aprendizagem
(Vygotsky, 1978, p. 84). Além disso, a recomendacao do site por parte dos professores
indica que ele se alinha com as necessidades e expectativas dos educadores, fornecendo
um suporte valioso para o ensino da leitura e escrita.
A pesquisa realizada, composta por quatro perguntas, proporcionou um feedback valioso
para a avaliacdo do site, permitindo identificar tanto suas potencialidades quanto as areas
que necessitam de aprimoramento. A validagao do produto de mestrado, portanto, torna-
se um passo crucial, dada sua importancia no &mbito educacional.

A andlise das respostas dos professores revelou que o site ¢ percebido como uma
ferramenta util e relevante para a pratica pedagogica, o que corrobora a importancia da
pesquisa na validacao de produtos educacionais. Como Freire (1996, p. 69) afirma, "a
pesquisa ¢ fundamental para a producdo de conhecimento e para a transformagdo da
realidade".

Além disso, a pesquisa possibilitou identificar areas especificas que necessitam
de atencdo, como a necessidade de ampliar a variedade de atividades e recursos
disponiveis no site. Essa andlise critica ¢ essencial para garantir que o produto final atenda
as necessidades dos educadores e contribua de forma eficaz para o processo de
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alfabetizacdo. Como Schon (1983, p. 68) destaca, "a reflexdo na agdo ¢ um processo
fundamental para o desenvolvimento profissional".

A validacdo do site, portanto, ndo apenas atesta a qualidade do material
desenvolvido, mas também oferece oportunidades para aprimoramento e inovagao,
garantindo que o site continue a ser um recurso valioso para a comunidade educacional.

CONCLUSAO

A presente pesquisa explorou o desenvolvimento e o potencial pedagogico do site
"Sora Taci" como uma ferramenta inovadora para auxiliar professores alfabetizadores na
complexa e fundamental tarefa de guiar criangas pelos caminhos da alfabetiza¢dao e do
letramento. Ao integrar de forma sinérgica atividades ludicas, recursos audiovisuais e
instrumentos de avaliagdo formativa, o "Sora Taci" emerge como uma proposta
promissora para enriquecer as praticas pedagdgicas e responder aos desafios da educagao
na era digital.

A andlise das funcionalidades do site revela uma cuidadosa curadoria de recursos
alinhados com as teorias contemporaneas da alfabetizacao e do letramento. A inclusdo de
testagens baseadas nos estudos de Emilia Ferreiro (1986), por exemplo, demonstra uma
preocupacdo em compreender os niveis de conceitualizacdo da escrita em que se
encontram os alunos, permitindo ao professor um diagnostico preciso para a elaboragio
de intervencdes pedagogicas mais eficazes e individualizadas. A oferta de videos
educativos e jogos interativos no "Sora Taci" reconhece o poder da ludicidade e dos
recursos multimodais no engajamento e na motivagdo dos alunos. Da mesma forma, os
videos podem apresentar informagdes de forma visualmente atraente e acessivel,
complementando as explicagdes do professor e oferecendo diferentes perspectivas sobre
os conteudos abordados.

A interface intuitiva e a organizagdo do "Sora Taci" em abas temadticas facilitam
a navegacao € 0 acesso aos recursos, otimizando o tempo e o planejamento do professor.
A possibilidade de integrar diferentes tipos de atividades em um Unico ambiente digital
oferece flexibilidade para a criagdo de sequéncias didaticas diversificadas e adaptadas as
necessidades especificas de cada turma e de cada aluno.

Contudo, ¢ importante ressaltar que a tecnologia, por si s4, ndo garante o sucesso
do processo de alfabetizacdo e letramento. O "Sora Taci" se configura como uma
ferramenta poderosa, mas o papel mediador do professor continua sendo insubstituivel.
Cabe ao educador selecionar, adaptar e integrar os recursos do site de forma intencional
e reflexiva, considerando os objetivos de aprendizagem, as caracteristicas dos alunos e o
contexto pedagogico.

Nesse sentido, a formagao continuada dos professores para a utilizagdo eficaz das
tecnologias digitais, incluindo plataformas como o "Sora Taci", torna-se crucial. E
fundamental que os educadores desenvolvam as competéncias necessarias para explorar
o potencial pedagogico dessas ferramentas, integrando-as de forma critica e criativa em
suas praticas. Moran, Masetto e Behrens (2000) enfatizam a importancia de uma postura
docente aberta a inovagdo e a experimentacdo, capaz de utilizar as tecnologias como
aliadas no processo de ensino-aprendizagem.

Em suma, o site "Sora Taci" representa uma contribui¢do significativa para o
campo da alfabetizagdo e do letramento na era digital. Ao oferecer um conjunto
diversificado de recursos pedagogicos, alinhados com as teorias da 4rea e organizados de
forma acessivel, a plataforma demonstra um potencial consideravel para auxiliar os
professores em sua pratica didria. No entanto, a efetividade do "Sora Taci" dependera da
forma como os educadores o integrardo em suas abordagens pedagdgicas, reconhecendo

*Reconecta Solugdes Educacionais
https://www.reconectasolucoes.com.br

39



a tecnologia como um meio € ndo como um fim em si mesmo. Acreditamos que, com a
devida formagao e reflexdo, o "Sora Taci" pode se tornar um valioso aliado na construgdo
de um futuro mais letrado para as novas geragoes.
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Capitulo 04
(CON)TEXTO: UMA PROPOSTA PARA O ENSINO DA
GRAMATICA NO 7° ANO DA ESCOLA PUBLICA

Monica Pott Garmatz, Lucilene Bender de Sousa

Resumo: Neste trabalho investigamos o ensino e a aprendizagem de conteudos
gramaticais a partir de duas abordagens: ensino explicito da gramatica normativa e ensino
de gramadtica a partir do texto, em aulas de Lingua Portuguesa para alunos do 7° ano do
ensino fundamental de uma escola publica do sul do Brasil. A metodologia foi dividida
em duas etapas, a revisdo bibliografica e a pesquisa-agdo que foi realizada durante dez
aulas: quatro aulas destinadas a gramatica tradicional; quatro para a gramatica
contextualizada; e duas aulas para a avaliacdo. Constatamos que o ensino de gramatica
ainda se mostra importante para o aprendizado dos alunos. No entanto, ao contrario do
que esperavamos, os alunos tiveram melhor desempenho com a gramatica tradicional, o
que nos traz importantes reflexdes com relagdo aos desafios que podemos enfrentar ao
buscar adotar a abordagem de gramatica contextualizada nas aulas de Lingua Portuguesa.

Palavras-chave: Ensino de lingua portuguesa. gramatica tradicional. gramatica
contextualizada. pesquisa-agao.
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INTRODUCAO

O ensino e a aprendizagem da gramatica sao foco de discussao hd décadas no
sistema educacional e, por isso, muitas sdo as preocupacgdes de professores e alunos
quanto ao trabalho com esse componente em contexto escolar. Por muito tempo, a
gramatica foi protagonista nas aulas de Lingua Portuguesa, ocupando lugar de destaque
no ensino ¢ aprendizagem da lingua. Mais tarde, estudiosos e profissionais da area como
Antunes, Campos, Travaglia e Possenti comegaram a propor que ela ficasse em segundo
plano, servindo de apoio quando o conteudo a exigisse; e, outros ainda, sugeriram
dispensa-la no planejamento curricular e consideraram sua aprendizagem desnecessaria.

Nesse cenario tao complexo e divergente, surgem novas abordagens para o ensino
de gramadtica que lhe atribuem um carater de utilidade, diferente daquele puramente
normativo, ¢ aproveitam todos os fatos gramaticais para revelar a sua importancia no
desenvolvimento da comunicagdo. Garantir aos alunos a aprendizagem efetiva da lingua
portuguesa €, para além das teorias e metodologias, a prioridade na escola. Professores e
alunos continuam sendo os principais agentes transformadores do processo de ensino e
de aprendizagem e, portanto, capazes de elaborar novas estratégias que corroborem a sua
validade. Partindo desse pressuposto, conduzimos uma pesquisa-a¢do cujo principal
objetivo foi buscar, juntamente com os estudantes, uma forma mais eficaz para a
aprendizagem da gramatica nas aulas. Assim, iniciamos este capitulo, discutindo
teoricamente este tema e, posteriormente, descrevemos a pesquisa-acao realizada e seus
resultados, enfatizando a sua contribuicdo para o debate sobre o ensino de gramatica nas
aulas aulas de Lingua Portuguesa.

DESENVOLVIMENTO

Reconhecida como ciéncia hd muito tempo, a Linguistica se dedica aos estudos
da linguagem. Ha teorias linguisticas que concebem o valor da semantica, da pragmatica
e das teorias do texto e do discurso no ensino da lingua materna e, assim, possibilitam o
desenvolvimento de estratégias de estudo da linguagem baseadas no texto, o que
proporciona maior dinamicidade para o seu aprendizado (Bechara, 1989). No entanto, os
professores de Lingua Portuguesa ainda encontram muitas dificuldades para elaborarem
planos de estudo que contemplem atividades por meio das quais os alunos possam
compreender como os elementos linguisticos podem ser usados para estabelecer as
relagdes de sentido nos textos.

O ensino da graméatica em Lingua Portuguesa ainda esta fortemente assentado na
tradi¢do, pois como revela Antunes (2009, p. 19) existe “a persisténcia de uma pratica
pedagdgica que mantém a perspectiva reducionista do estudo da palavra e da frase
descontextualizados”; o que significa ensinar segundo a gramatica normativa. Entdo,
desvinculada do seu uso efetivo, a lingua da escola causa estranheza ao aluno, pois ele
ndo a reconhece e tem dificuldade em entendé-la. Parece que essa lingua ¢ unicamente
utilizada na escola e, por isso, ¢ vista como trabalho obrigatorio, passivel de ser avaliado.
Assim, um dos motivos da relutancia de muitos alunos em relagdo as aulas de Lingua
Portuguesa ¢ esse distanciamento entre uso/cultura e valor/obrigatoriedade.

Evidentemente, existe uma barreira historico-cultural entre o ensino da gramatica
tradicional e os modelos tedricos como o da Pragmatica, da Semantica, da Linguistica
textual e da Andlise do discurso. Os estudiosos da area recomendam que

Nao precisamos, logo de inicio, abandonar tudo o que aprendemos a respeito
da gramatica. No trabalho de avaliacdo da chamada “gramatica tradicional”
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alguns dados parecerdo resultantes de uma excelente intui¢do sobre o sistema
da lingua e a estrutura sintatica de muitas expressdes. Outras, terdo de ser
corrigidas, estendidas ou melhor delimitadas (Franchi; Negrao; Miiller, 1999,

p-71).

Interessantes e validas s3o as tentativas que se verificam na renovacgao do ensino
da gramatica nas aulas de Lingua Portuguesa. “Os professores, que participam de cursos
de formagdo continuada para se atualizarem, esforcam-se para compreendé-las a aplica-
las, passam a planejar aulas nas quais tentam articular os novos saberes em programas e
atividades didaticas” (Kleiman; Sepulveda, 2014, p. 11), reconhecendo sua importancia
e se dispondo a modificar a pratica. No entanto, essas tentativas nao sao concretizadas em
um planejamento curricular e acabam por contemplar apenas alguns conceitos
gramaticais, pois, nos conteidos em que ainda nao se sentem seguros, os professores
acabam nao investindo em mudangas.

Por essa perspectiva, o professor acaba optando por uma ou outra ou pela mescla
de propostas de estudo gramatical, ndo tendo preparo e amparo tedrico-metodoldgico para
sustentar a sua mudanga de pratica docente. Nesse caso, a gramatica tradicional, por hora,
oferece maior seguranca, uma vez que ¢ organizada de forma linear e sistematica.
Podemos ensinar o emprego das categorias a serem estudadas e ndo ha a obrigatoriedade
da reflexao gramatical, de acordo com a fun¢ao semantica e pragmatica dessas categorias.

O ensino inadequado da gramdtica pode levar ao fracasso discente em Lingua
Portuguesa, além de contribuir para o baixo rendimento do aluno, a sua eventual
reprovacao e o abandono escolar. Nas palavras de Campos:

Considerando a pratica de sala de aula e¢ esses maus resultados de
aprendizagem € que muitos linguistas e estudiosos chegaram a defender, e
muitos ainda defendem, a ideia de que o ensino da gramatica é o grande
responsavel pela situacdo calamitosa do ensino da lingua no pais [...] (Campos,
2014, p. 16).

Isso ocorre, muitas vezes, devido a escolha de uma metodologia que deixa de
contemplar a competéncia comunicativa, baseada nos seus usos e reflexdo, o que resulta
na relutancia dos alunos para o aprendizado, pois, para eles, parece que o conteudo nao
tem sentido nem utilidade. Diante desse panorama, questionamos como tornar o ensino e
a aprendizagem da gramatica mais interessantes para os estudantes. Em busca dessa
resposta, desenvolvemos uma breve pesquisa bibliografica seguida de uma pesquisa-acao
as quais descrevemos nas proximas se¢oes com énfase maior a pesquisa-agao.

Caminhos para o ensino de gramatica

De acordo com Travaglia (2009), existem onze tipos de gramdticas que podem ser
trabalhadas em sala de aula de formas diferentes, visando atender a objetivos igualmente
diferentes, o que pode garantir a eficiéncia no ensino, visto que, muitas vezes, a utilizacao
de apenas uma concepg¢ao pode nado ser suficiente e eficiente para a aprendizagem dos
contetidos linguisticos.

H4, portanto, uma variedade consideravel de opcdes metodoldgicas para o ensino
de gramatica que geram resultados de aprendizagem importantes. Embora haja pouco
consenso sobre diversos aspectos relacionados ao ensino da gramatica, estudiosos da area
(Antunes, 2009; Bechara, 1989; Campos, 2014) e documentos oficiais (BNCC, 2018) sdo
unanimes ao destacar a importancia da reflexdo sobre os seguintes questionamentos: o
que, para que e como ensinar, levando em consideragdo um grupo heterogéneo de alunos.
Enquanto ha alunos interessados e dispostos a ampliar seus conhecimentos; ha os que
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apresentam dificuldades em aprender de uma maneira mais contextualizada, diferente da
que estdo acostumados; e ainda, existem os que ndo veem utilidade qualquer no
aprendizado de Lingua Portuguesa e de outras disciplinas escolares.

Desse modo, o ensino dos contetidos gramaticais deve levar em consideragdo os
usos e os sujeitos falantes, as variedades linguisticas que conduzem a renovacao da lingua,
e o contexto onde sdo construidos os sentidos e empregados os fatos gramaticais.
Conforme Travaglia (2009), o ensino da gramatica pode ser feito de quatro formas, quais
sejam: gramatica de uso, gramatica reflexiva, gramatica teérica e gramatica normativa.
Todas apresentam lacunas e, por vezes, prejudicam o processo de construgcdo de
conhecimento da lingua. No entanto, no planejamento do professor, cabe a mescla dessas
formas de ensino da gramatica que nao precisam ser contempladas em atividades
estanques, mas que possam ser usadas efetivamente pelos alunos para a produgdo de
conhecimento linguistico.

Destacamos, nesse aspecto, o trabalho com a gramadtica contextualizada, que
propde atividades sobre e para o uso da lingua, considerando a sua funcionalidade em
situacdes reais. O uso do texto ndo ¢é pretexto no proposito da aula, mas € o instrumento
que garantird ao aluno a melhor compreensdo do funcionamento da lingua e dos
conteudos gramaticais. Conforme Geraldi (1991) € o ponto de partida e de chegada para
o trabalho com a linguagem. Ao privilegiar o trabalho com e no texto, o professor podera
continuar abordando a mesma gama de questdes — lexicais, semanticas e pragmaticas —
de acordo com o género textual em estudo. Entretanto, levard o aluno a observar as
escolhas (lexicais, sintaticas etc) do autor em seu texto, preocupando-se em compreender
como essas escolhas foram feitas e com qual intengao para a produgdo de determinados
sentidos no texto. O aluno podera produzir maior conhecimento linguistico do que se
fosse levado apenas a identificar a nomenclatura gramatical dos termos presentes no texto
ou em frases isoladas do contexto. Parece certo dizer que “adianta pouco saber que o
sujeito de determinada frase ¢ indeterminado, por exemplo. O que adianta mesmo ¢ saber
que efeitos praticos se conseguem com o uso de um determinado tipo de sujeito”
(Antunes, 2009, p. 87).

Assim, os olhares se voltam para uma proposta de ensino da gramatica que
favoreca a andlise e a interpretagdo como possibilidade de investigacdo da lingua, bem
como facilite o aprendizado a medida que aproxima o conhecimento linguistico da vida
real, pois

Se o objetivo é que os alunos utilizem os conhecimentos adquiridos por meio
da pratica de reflexdo sobre a lingua para melhorar a capacidade de
compreensdo e expressdo, tanto em situagdes de comunicagdo escrita quanto
oral, é preciso organizar o trabalho educativo nessa perspectiva (BRASIL,
1997, p. 91).

Em suas proposi¢des, Kleiman e Sepulveda (2014) também defendem a pratica
do professor questionador, aquele que incentiva os seus alunos, levando-os a confiar em
sua expressividade e desenvolver a oralidade por meio de atividades que levam a uma
reflexdo sobre a importancia do uso da lingua e suas implicag¢des sociais.

Fica evidente, portanto, que ¢ necessario refletir diariamente sobre a pratica
docente e o planejamento das aulas de gramatica, com o objetivo de implementar métodos
que promovam o ensino contextualizado dos conceitos gramaticais basicos. Essa
abordagem deve ocorrer por meio de um didlogo constante entre professor e aluno, a fim
de discutir a importancia e a utilidade desses conceitos, considerando as dificuldades dos
alunos e os seus avancos. Na proxima secao, descrevemos a pesquisa-acao na qual
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elaboramos e avaliamos duas propostas de ensino de gramatica nas aulas de Lingua

Portuguesa.

Método

Descrevemos no Quadro 1 os participantes da pesquisa, bem como, os

instrumentos 0s procedimentos adotados na pesquisa-agao.
Quadro 1 - Delineamento metodoldgico
Participantes 10 alunos do 7° ano do Ensino Fundamental.

Etapa 1: Ensino
tradicional

4 aulas, com 2 periodos de 60 minutos cada, de Lingua Portuguesa
sobre pronomes pessoais do caso reto e obliquo e de tratamento,
possessivos, demonstrativos, indefinidos, interrogativos e relativos.

Aplicacdo de um teste gramatical sobre os pronomes estudados.

Producao de uma narrativa de opinido a partir das seguintes
questoes:

1- Vocé gosta de estudar gramatica nas aulas de Lingua Portuguesa?
Justifique.

2- Vocé considera que o ensino da gramatica nas aulas de Lingua
Portuguesa possa ser util para sua vida? Se sim, exemplifique.

3- O que vocé pensa sobre a forma como ¢ ensinada a gramatica na
escola?

4- Os exercicios sdo importantes para a aprendizagem da gramatica
na escola?

5- Como vocé avalia o seu desempenho no aprendizado dos
conteudos gramaticais? De que forma vocé poderia melhora-lo?

6- Qual ¢ sua maior dificuldade no estudo da gramatica? Como vocé
acha que o professor pode ajuda-lo a supera-la?

7- O estudo de quais tipos de texto pode ajudar na aprendizagem da
gramatica?

Etapa 2:
Gramatica
contextualizada

4 aulas, com 2 periodos de 60 minutos cada, sobre os mesmos
pronomes com abordagem em dois géneros textuais da modalidade
escrita: biografia e autobiografia (sugeridos pelos alunos, na
primeira narrativa de opinido, como auxiliares no ensino € no
aprendizagem da gramatica).

Teste gramatical para a verificacdo de melhora ou ndo no
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aprendizado da gramatica do contetido desenvolvido — pronomes.

Produgdo de uma nova narrativa de opinido a partir das mesmas
questodes, respondidas anteriormente pelos alunos. Verificagao apos
a pesquisa-acao se houve mudanga na visdo dos estudantes sobre o
ensino de gramadtica e sua compreensdao no uso da lingua em
contextos reais.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Participantes

Os participantes foram os alunos de uma turma de 7° ano de uma escola estadual
situada no centro de Ibiruba - RS. O grupo foi composto por cinco meninas e cinco
meninos, com idade entre onze e doze anos. Eram em sua maioria de classe média-baixa
e oriundos de diferentes bairros da cidade, inclusive do interior do municipio, conforme
informagdes fornecidas pela escola. Mediante os termos de assentimento e de
consentimento, dez alunos participaram da pesquisa aprovada pelo CEP CAAE
56977716.9.0000.8024.

Instrumentos e procedimentos

O presente estudo caracteriza-se pela pesquisa-agao que “requer 0 COmpromisso
do pesquisador com a populagdo pesquisada a fim de buscar coletivamente alternativas
para a resolugdo dos problemas que afligem essas pessoas” (Oliveira, 2012, p. 74). No
escopo da presente pesquisa, 0s participantes sao os proprios estudantes que contribuiram
com o estudo e, em contrapartida, se beneficiaram dos seus resultados, alcangando melhor
aprendizado.

Inicialmente, por meio da pesquisa bibliografica, buscamos embasamento tedrico
para a elaboragdo das atividades de gramadtica no texto e sua aplicagdo na turma do 7° ano
da referida escola.

As atividades de interven¢do ocorreram ao longo de dois meses, nos quatro
periodos semanais da disciplina de Lingua Portuguesa, ministrada pela professora autora
deste artigo, tendo como principal objetivo contribuir para a melhora do ensino e
aprendizagem de gramatica. Organizamos as atividades em duas etapas, conforme
descritas abaixo:

1* etapa: Ensino tradicional

a) Desenvolvimento das aulas: Foram ministradas quatro aulas, com dois periodos
de sessenta minutos cada, sobre os seguintes pronomes: pessoais do caso reto, obliquo,
de tratamento, possessivos, demonstrativos, indefinidos, interrogativos e relativos;
seguindo uma abordagem tradicional, ou seja, com foco em regras e exercicios objetivos
em nivel frasal. O objeto de conhecimento foi definido de acordo com a matriz curricular
da escola.

b) Avaliagdo dos conhecimentos acerca do contetido: apos as aulas expositivas e
a pratica dos exercicios, foi realizado um teste de conhecimentos gramaticais, seguindo
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essa mesma linha metodologica, que contou com 10 exercicios de questdes objetivas,
sendo 4 de pronomes pessoais do caso reto e obliquo e de tratamento, 2 de possessivos, €
1 de demonstrativos, 1 de indefinidos, 1 de interrogativos ¢ 1 de relativos. O teste
consistiu em exercicios visando unicamente a aplicacdo das regras gramaticais.

c) Avaliagdo da disciplina e seu conteudo: foi proposta a producao de uma
narrativa de opinido que considerou a relacdo dos sujeitos com a disciplina. Foram
consideradas questoes (Quadro 1) relacionadas a opinido deles sobre o que pensam da
forma como ¢ ensinada a gramadtica na escola e as atividades realizadas, quais eram suas
dificuldades e a justificativa sobre a empatia ou a repulsa a gramatica. A partir dessas
narrativas, os alunos puderam, de maneira anénima, escrever sobre o assunto solicitado.
Essas narrativas serviram como diagnostico da visdo dos alunos sobre o ensino de
gramatica e tiveram o objetivo de fazer com que refletissem sobre o seu aprendizado.

2% etapa: Gramatica contextualizada

a) Desenvolvimento das aulas: a partir do que foi observado nas narrativas,
iniciamos a constru¢do das atividades de gramatica contextualizada. Elas ocorreram em
quatro aulas, com dois periodos de sessenta minutos cada, e tiveram o objetivo de
proporcionar aos alunos uma visdo mais contextualizada dos conteudos linguisticos e
maior aprendizado. Buscamos abordar os pronomes em dois géneros textuais da
modalidade escrita: biografia e autobiografia (sugeridos por eles, na primeira narrativa,
como auxiliares no ensino e no aprendizagem da gramatica). Para isso, foram utilizados
dois textos, um de cada género, ambos retirados de sites da internet'. As atividades
consistiram no trabalho com gramatica contextualizada, ou seja, partimos da contagdo de
historia de um livro, cujo autor foi estudado na biografia e autobiografia, e conduzimos,
por meio de tarefas escritas, a discussdo e o registro sobre o assunto. Também foram
realizadas atividades sobre o significado dos termos biografia e autobiografia,
vocabuldrio, ocorréncia de formas verbais e pronomes pessoais, pPOSSESSIVOs,
demonstrativos, indefinidos, relativos e interrogativos. Além disso, conduzimos uma
reflexdo sobre a funcdo semantica e pragmatica exercida pelos elementos linguisticos
dentro do texto. As atividades tiveram como foco o reconhecimento do uso efetivo dos
elementos gramaticais para a construgao de sentidos do texto, de forma que os estudantes
comecassem a se dar conta de que cada palavra do discurso € resultado de uma escolha
feita pelo autor ao priorizar determinado sentido e a sua intengdo comunicativa.

b) Avaliacdo dos conhecimentos acerca do contetido: apds as atividades de
intervencdo, foi realizado um novo teste gramatical para verificar se houve ou ndo
melhora no aprendizado da gramatica do contetido desenvolvido — pronomes. Constituido
de 16 exercicios, sendo 4 referentes a leitura e interpretacao de biografia e vocabulario, 5
exercicios sobre pronomes pessoais do caso reto e obliquo e de tratamento, 2 sobre
pronomes possessivos, 2 de demonstrativos, 1 de indefinidos, 1 de interrogativos e 1 de
relativos. Este teste seguiu a linha metodoldgica discursiva, portanto, todos os exercicios
avaliaram os conhecimentos linguisticos a partir de sua funcao no texto.

c) Avaliagdo da disciplina e seu contetdo: por fim, foi proposta a elaboragdo de
uma nova narrativa de opinido com as mesmas questdoes (Quadro 1), respondidas
anteriormente pelos alunos. Ela serviu para verificar se, apds a pesquisa-acdo, houve

1 0 texto sobre Tiradentes foi retirado do site do Brasil Escola (Silva s.d.) e o texto sobre Rubem Alves foi
retirado do site https://www.typepad.com/, porém, ndo estad mais disponivel no site de origem, parte
do texto utilizado pode ser encontrado em https://pedagogosempauta.blogspot.com/2012/11/rubem-
alves 29.html?m=1
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mudanca na visao dos estudantes sobre o ensino de gramatica e a sua utilidade, ou seja, a
sua compreensao no uso da lingua em contextos reais.

Os dados gerados nos testes de desempenho foram codificados em planilhas, um
ponto para certo e zero para errado, e analisados quantitativamente. Ja os dados obtidos
por meio das narrativas, foram analisados qualitativamente. Os dados quantitativos e
qualitativos foram utilizados complementarmente em “[...] um processo dialético, flexivel
permitindo ao pesquisador(a) voltar ao campo quantas vezes se fizer necessario para
complementacdo de informagodes [...]” (Oliveira, 2012, p. 103). Nesse sentido, a andlise e
a discussao dos dados foram realizadas a luz das teorias discutidas no referencial teorico.

Apresentacio e discussao dos resultados

A presente pesquisa-acao foi realizada na sala de aula de uma das turmas de 7°
ano de uma escola publica estadual e contemplou um total de dez aulas. Na primeira etapa
do trabalho, foram ministradas aulas de gramaética tradicional, tendo como foco o estudo
dos pronomes pessoais, possessivos, indefinidos, demonstrativos, interrogativos e
relativos em nivel de exercicios frasais, ndo considerando em nenhum momento o estudo
de qualquer texto. Em seguida, foi aplicado um teste gramatical seguindo essa
metodologia normativa. E o segundo teste se deu apds a segunda atividade interventiva,
em que foi considerado o estudo dos pronomes sob o aspecto contextualizado.
Destacamos neste sentido que o desempenho dos alunos foi considerado apenas no que
diz respeito aos exercicios sobre pronomes. Os demais que incluem questdes sobre género
textual, vocabulario e outras classes gramaticais foram relacionados, pois sdo referentes
a sistematica contextualizada trabalhada em aula a partir de textos, mas nao foram
computados no desempenho discente. Os dois testes tiveram dez exercicios sobre
pronomes avaliados no desempenho dos alunos, o primeiro com sessenta e cinco subitens
e o segundo com vinte, devido a forma contextualizada de abordagem do mesmo
conteudo.

Ap0s cada teste gramatical, os alunos escreveram uma narrativa os motivos pelos
quais simpatizam ou tém dificuldades nos contetidos gramaticais. A primeira narrativa
serviu como diagnostico sobre como os alunos percebem o ensino e a aprendizagem de
gramatica tradicional. J4 na segunda narrativa, buscamos identificar se houve mudanca
na visao dos alunos sobre gramdtica apds a pesquisa-acao.

Partindo do pressuposto de que, primeiramente, seria necessario questionar o
aluno sobre o seu gosto pelo estudo da gramatica, a primeira questdo das narrativas faz
referéncia a esse assunto. Sete participantes afirmaram gostar de estudar gramadtica por
trés principais motivos: aprender a falar corretamente, julgar interessante ou “legal” e,
principalmente, na opinido da maioria, auxiliar em situacdes futuras de trabalho ou para
conhecimento proprio. Evidenciamos nas palavras dos alunos a forte presenga da
utilidade da gramatica e a no¢ao do seu uso em situagdes cotidianas. Nessa direcao,
Naspolini (2009, p. 145) considera “que um trabalho de linguagem nao pretende formar
gramaticos, mas sim usuarios da comunicagao escrita e falada, gente com capacidade
sociocomunicativa bem desenvolvida”. Apesar de, muitas vezes, o ensino da gramatica
na escola ndo se voltar para o seu uso, os estudantes reconhecem a utilidade da gramatica
e desejam que o seu ensino possa ajuda-los nas mais diversas situagdes de comunicagao.
Assim sendo, os mesmos alunos que afirmaram gostar de gramatica na primeira narrativa
mantiveram, na segunda narrativa, a opinido positiva que ja possuiam.

Esse fato nos causou estranhamento, justamente por considerarmos que o ensino
de gramatica tradicional ¢ descontextualizado e pouco efetivo para a aprendizagem.
Percebemos um forte vinculo discente a essa gramatica, talvez pelas raras atividades
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contextualizadas realizadas na escola, cujo trabalho de estudo do e com o texto deveria
ser, de acordo com Antunes (2009, p. 92) “[...] coisa que se faz todo dia, sempre que se
fala ou sempre que se escreve”, ou seja, uma pratica constante, significativa e integrada
a vida escolar, que considere os multiplos contextos de produgdo e interpretacdo da
linguagem.

Por outro lado, uma minoria, apenas trés estudantes, declarou ndo gostar de
estudar gramatica nas duas narrativas devido ao seu mau desempenho e a grande
quantidade de classes gramaticais a ser estudada. Isso se deve, provavelmente, as
experiéncias com a realizagdo de exercicios descontextualizados que pouco ou nada
acrescentam na aprendizagem do aluno; ou, ainda mais, pelo aluno perceber, ao entrar na
escola, que a lingua que ele fala ¢ muito diferente daquela ensinada na instituigdo e, por
isso, o aprendizado torna-se, frequentemente, desfavoravel ao desenvolvimento da
competéncia comunicativa. Apesar das dificuldades, esses participantes citaram o
trabalho em grupo como estratégia para o melhor entendimento do contetido. E
importante considerar essa forma de trabalho, pois a BNCC (2018) enfatiza a importancia
da interagdo e colaboracdo entre os alunos para o aprendizado, destacando a necessidade
de desenvolver habilidades como empatia, didlogo e resolu¢do de conflitos.

Novamente a importancia e a utilidade do estudo da gramatica sdo reforgcadas na
segunda questdo abordada nas narrativas. Questionados sobre “a utilidade do ensino da
gramatica nas aulas de Lingua Portuguesa para a sua vida”, seis alunos, tanto na primeira
quanto na segunda narrativa, exemplificaram a utilidade da gramatica para melhorar seu
desempenho em atividades futuras como em uma entrevista de emprego e
empregabilidade no Ensino Médio e no ENEM. Falar e escrever corretamente e, até
mesmo, auxiliar os seus filhos no futuro também foram considerados. Apenas um aluno
declarou que ndo ha utilidade no ensino da gramdtica por considerar que os seus
conteudos ndo sdo aplicaveis a maioria dos empregos.

Na terceira questdo que questiona a forma de ensino da gramatica na escola, um
aluno admite que paralelo a repulsa por esse conteudo também estd a sua propria
responsabilidade na pouca aprendizagem. O uso de tecnologias foi citado por dois
estudantes como forma dinamica para ensinar e aprender os conteudos gramaticais.
Outros dois consideraram as diferentes formas dos professores para ensinar e afirmaram
que alguns se destacaram mais que outros. A metade dos participantes apontou a boa
explicagdo dos conteidos como a melhor forma de ensinar na primeira narrativa e ndo
alteraram sua resposta na segunda.

A quarta pergunta da narrativa questionava os alunos se “os exercicios e de quais
tipos sdo importantes para a aprendizagem da gramdtica”. Todos responderam
afirmativamente, nas duas narrativas, e dentre os tipos descritos estdo a interpretacdo e a
leitura, a tarefa de casa e o exercicio oral.

Questionados sobre a forma como o professor poderia ajuda-los para a superagao
da dificuldade no estudo da gramatica, na sexta questao, foram apontados como essenciais
para a aprendizagem: o ensino docente, a dinamica da aula e o proprio comportamento
discente. A maior dificuldade encontrada no estudo da gramatica, relacionada pelos
participantes, nessa mesma pergunta da narrativa, estd nos contetidos de verbos,
pronomes, substantivos e advérbios. Cabe aqui, recordarmos a declaragdo de Antunes
(2003, p. 88), quando a linguista defende que a escola deveria designar maior tempo ao
ensino das regras dos usos da lingua nos textos € ndo se preocupar tanto com a
memoriza¢do da nomenclatura gramatical. A BNCC (2018) também aborda a questao do
ensino de gramatica e de conteudos linguisticos (como substantivo, verbo, sujeito etc.)
com uma perspectiva voltada para o uso efetivo da linguagem em contextos significativos
e ndo apenas para a memorizagdo ou identifica¢do de termos gramaticais.
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Por outro lado, apds o trabalho contextualizado, alguns participantes disseram, na
segunda narrativa, ter dificuldade na interpretacdo dos textos estudados — biografia e
autobiografia. Isso pode ser verificado devido ao trabalho com os exercicios de
compreensdo leitora, somados aos de semantica e pragmatica, terem sido intensificados
na atividade interventiva das aulas contextualizadas.

Ao retomarmos o objetivo principal da segunda narrativa, a verificagdo da
mudanga no posicionamento dos estudantes diante do ensino da gramatica apos a
pesquisa-ac¢do, verificamos que ndo ocorreram muitas mudangas em relacdo a primeira
narrativa: a maioria das questdes teve a mesma resposta.

Essa constatagdo pode ser justificada em principio pelo nimero reduzido de aulas
de gramatica contextualizada e também pela auséncia do uso dessa metodologia, nos anos
anteriores, integrada ao trabalho com esses géneros e o uso dos conhecimentos
gramaticais para a interpretagao do texto. Ao observarmos a rotina escolar, constataremos
que os alunos ndo estdo acostumados com esse tipo de abordagem gramatical nas aulas
de Lingua Portuguesa. E, por isso, sentem-se inseguros e desconfortaveis, quando
desafiados a aprender a gramatica dessa forma. De acordo com Antunes (2009, p. 36),
“muitas e urgentes sdo as razdes sociais que justificam o empenho da escola por um
ensino da lingua cada vez mais ttil e contextualmente significativo”. E importante, pois,
a existéncia de outras formas de ensinar gramatica, permitindo aos alunos vencer essa
dificuldade e garantindo-lhes a possibilidade de explorar e refletir sobre os conteudos
gramaticais.

Por ultimo, foram citados pelos estudantes, nas duas narrativas, diversos géneros
textuais que poderdo auxiliar na aprendizagem da gramadtica: biografia, cronica,
reportagem, tirinha, noticia, historia e charge. Ou seja, um grande numero de géneros
textuais ¢, na visdo dos alunos, importante instrumento para o aprimoramento dos
conhecimentos gramaticais. Dessa forma, ao estudar a biografia e a autobiografia, géneros
que ndo haviam sido contemplados até aquele momento no 7° ano, tendo sido os mais
citados nas narrativas, foi possivel explorar textos narrativos e, assim, preparar os alunos
para desenvolver, futuramente, trabalhos a partir do estudo de géneros textuais.

A decisdao em consultar os estudantes na narrativa sobre as suas opinides referentes
a géneros textuais que poderiam ajudar na aprendizagem de gramatica vem corroborar
para evitar o ensino dos conteudos gramaticais a partir de frases isoladas que nao
contribuem para uma pratica enunciativa significativa e dar-lhes maior espaco de
participagdo. Segundo Antunes (2003, p. 121) e Campos (2014, p. 93), o texto sempre ¢
o objeto essencial de estudo, mesmo que se faca a andlise linguistica das categorias
gramaticais ja que ¢ através dele que nos comunicamos e atuamos na sociedade.

Ao contrério das nossas expectativas e do estudo das teorias que embasam este
artigo, constatamos que, de modo geral, os alunos tiveram melhor desempenho no
primeiro teste cujo contetido foi ensinado e avaliado da forma tradicional com exercicios
acerca dos pronomes em nivel frasal. Esse fato, possivelmente, seja decorrente do pouco
tempo que tivemos para desenvolver as aulas baseadas em exercicios contextualizados e
pelo fato dos alunos estarem mais familiarizados com as aulas tradicionais, que fazem
parte de sua vida escolar ha, pelo menos, sete anos. Como nos lembra Kleiman e
Sepulveda (2014, p. 20), “em geral os alunos esperam que o professor encha a lousa de
matéria, obrigue-os a copiar, dé visto no caderno”.

Os estudantes com baixo desempenho persistiram com reduzido numero de
acertos e um participante teve o mesmo resultado nos dois testes. Cabe destacar também
que os mesmos alunos que tiveram melhor resultado no primeiro teste repetiram esse
desempenho no segundo. Ou seja, independentemente da metodologia de ensino, o
desempenho na avaliacao ainda depende do entendimento e da capacidade do aluno em
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compreender o conteido e aplicad-lo em diversas situagdes. Além disso, a dedicagdo, o
esforco, a assiduidade e o gosto pela gramdtica sdo fatores que contribuirdo para a
melhoria do processo de ensino e aprendizagem segundo as narrativas de 8 dos 10
participantes pesquisados. Dois alunos ainda sugeriram que a explicag@o e a revisdo de
alguns contetidos facilitariam a sua aprendizagem.

Os indices de acertos no primeiro teste variaram de 43% a 86%; e no segundo, de
33% a 79%. As médias de acertos no primeiro e no segundo teste foram 73% e 60%,
respectivamente. No segundo teste, as questdes baseavam-se no texto e o participante teve
que voltar a esse texto diversas vezes para compreender o contexto e realizar os
exercicios. Enquanto que, no primeiro, bastava preencher as questdes sob a nomenclatura
dos tipos de pronomes exigidos.

Os alunos tiveram maior facilidade e, consequentemente, melhor desempenho na
avaliacdo na qual nao lhes foi solicitada a compreensdo da gramatica no texto.
Poderiamos pensar, entdo, que tiveram maior aprendizado com a abordagem tradicional.
Porém, cabe nos questionarmos sobre o resultado. Afinal, o percentual de acertos nao
indica necessariamente o aprendizado nem a relevancia do conteudo aprendido.
Acreditamos que o fato de os alunos obterem menor percentual de acertos no segundo
teste seja consequéncia do tempo disponivel para intervengao. Insistimos que a pesquisa-
ac¢ado sob o foco contextualizado ocorreu em cinco aulas, incluindo a realizagdo do teste,
e consideramos isso pouco tempo para modificar a consciéncia gramatical que os alunos
tém em relacdo ao ensino de Lingua Portuguesa.

Outro fator que pode ter contribuido para esse resultado ¢ a desigualdade no
numero de subitens dos testes, pois no primeiro teste os participantes preencheram um
numero maior de questdes que lhes exigiram apenas a memorizagdo da nomenclatura dos
pronomes. Enquanto que no segundo teste, o nimero de questdes era menor, mas o melhor
desempenho ocorreria se eles fossem capazes de aplicar no texto o conhecimento sobre o
conteudo estudado. Isso ocorreu porque para elaborar o mesmo nimero de subitens em
cada questdo no teste de gramatica contextualizada precisariamos incluir um maior
nimero de textos, o que deixaria o teste muito longo. Isso nos leva a pensar sobre a
dificuldade e, talvez, a impossibilidade de se fazer dois testes equivalentes em termos de
dificuldade, ao trabalhar a gramatica de forma tao diferente. O que reflete diretamente na
comparacao desses testes e, consequentemente, das abordagens metodologicas por eles
avaliadas. Talvez essas dificuldades justifiquem o fato de ndo termos encontrado outros
estudos que comparem o aprendizado de alunos usando a abordagem tradicional e a
discursiva da gramatica.

Acreditamos que o segundo teste tenha nivel maior de dificuldade do que o
primeiro uma vez que, ao invés de simplesmente reconhecer os tipos de pronomes e
decorar suas nomenclaturas, os alunos precisavam trabalhar com seus sentidos no texto.
Sendo assim, o resultado obtido no segundo teste pode revelar a dificuldade dos alunos
na compreensdo discursiva e em trabalhar com os elementos que estabelecem as relagdes
de sentido no texto. Infelizmente, a metodologia aqui implementada nao teve alcance para
solucionar tais dificuldades, pois se desenvolveu em apenas cinco aulas. No entanto,
aponta para a necessidade e a importancia de se trabalhar mais esses aspectos nas aulas.

Os resultados nos convidam a uma reflexdo sobre o verdadeiro proposito do
ensino de gramatica nas aulas de Lingua Portuguesa. Nao podemos simplesmente inferir
que a abordagem tradicional resultou em maior aprendizagem de gramatica do que a
abordagem discursiva, uma vez que o percentual de acertos no primeiro teste foi maior.
E preciso refletir sobre qual aprendizado se verificou a partir dos testes. No primeiro,
avaliamos o aprendizado da nomenclatura dos tipos de pronomes. J4 no segundo, o uso
de pronomes na construc¢ao dos sentidos do texto. A questdo, portanto, ndo se limita aos
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percentuais. E preciso uma reflexio tedrica sobre o que de fato esses niimeros expressam.
Nao podemos dizer que houve maior ou menor aprendizagem, podemos sim afirmar que
houve aprendizados diferentes. Aqui percebemos uma limitagdo de nossa pesquisa, ao
querer comparar esses resultados. Ao mesmo tempo, percebemos que aprender a
nomenclatura e aprender os usos da gramatica apresentam niveis de dificuldade diferentes
aos alunos. Sendo assim, ao optar por uma mudanga de abordagem, o professor deve estar
preparado para enfrentar uma possivel resisténcia por parte dos alunos. Estudar gramatica
no texto demanda esfor¢os para compreender de que forma os elementos textuais se
articulam para formar o sentido do texto, o que pode trazer grandes desafios aos alunos.

A partir dessa andlise, ¢ importante considerarmos o objetivo maior deste estudo:
explorar com os estudantes as melhores formas de ensinar e aprender a gramatica nas
aulas de Lingua Portuguesa.

Nesse quadro, o que passa a ter prioridade ndo ¢, repito, ensinar as defini¢des
e os nomes das unidades, nem treinar o reconhecimento dessas unidades
(mesmo em textos). O que passa a ter prioridade ¢ criar oportunidades
(oportunidades didrias) para o aluno construir, analisar, discutir, levantar
hipoteses, a partir da leitura de diferentes géneros de textos — Uinica instancia
em que o aluno pode chegar a compreender como, de fato, a lingua que ele fala
funciona (Antunes, 2009, p. 120).

A gramadtica no texto ¢ uma abordagem que se discute na academia hé décadas,
mas enfrenta varios obstaculos para chegar efetivamente a sala de aula. Nao sdo apenas
os docentes resistentes a essa mudanca, até mesmo os pais podem questionar o fato de os
filhos ndo ‘terem regras gramaticais nos cadernos’ ou ‘ndo estarem aprendendo o
portugués correto’ uma vez que desconhecem o que sdo variedades e preconceito
linguistico (Bagno, 2007). E esses também mostram resisténcia, pois ¢ mais dificil ter que
voltar ao texto e pensar nas relagdes de sentido do que simplesmente memorizar os nomes
de categorias gramaticais.

Constatamos por meio desse trabalho que a implementacdo da abordagem
discursiva no ensino de gramatica requer um trabalho constante e de longo prazo para
obter mudanca na visdo dos estudantes e aprendizagem, pois eles também precisam
conhecer e se habituar a essas novas praticas. Como ndo se trata de uma pesquisa
meramente quantitativa, consideramos que os resultados obtidos aqui sdo incipientes,
contudo, uteis no sentido de fomentar a reflexdo e discussdo sobre as diferentes
abordagens no ensino de gramatica bem como a importancia da formag¢ao continuada para
dar suporte ao trabalho do professor com novas abordagens.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo desenvolvido com o grupo de alunos de 7° ano nos deixou
contribui¢cdes importantes para (re)pensarmos o ensino da gramadtica nas aulas de Lingua
Portuguesa. Ao observarmos os resultados das narrativas e dos testes, percebemos a forte
e cristalizada influéncia da gramatica tradicional, tanto no trabalho dos professores, que
precederam este estudo, quanto na visao discente sobre esse ensino.

O desconhecimento de outras formas de ensinar a gramatica na escola bem como
os mitos e confusdes sobre o que e como ensinar (Possenti, 1996) ¢ o que muitas vezes
impede a construcdo de novos caminhos pedagogicos. Esse ¢ um dos desafios que cabe
aos professores dispostos e capazes de procurar um caminho melhor e mais produtivo
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nesse processo, efetivando mudangas concretas. Se as raizes da gramatica tradicional
ainda sdo o alicerce para o ensino e a aprendizagem da lingua, os estudos a partir de textos
mostram, por sua vez, a possibilidade de uma nova abordagem de gramatica em sala de
aula, mais significativa e efetiva, mas nao sem percalgos.

Constatamos nesta pesquisa que sao necessarios avangos nesse aspecto € que o
processo demanda tempo para um resultado mais significativo. Estamos convencidos de
que o ensino da gramatica € importante e necessario nas aulas de Lingua Portuguesa como
demonstram as narrativas dos alunos e nossa experiéncia como docentes. Contudo, a
pergunta que ainda persiste ¢ a forma como ela deve ser ensinada para ser melhor
aprendida e ter aplicabilidade na vida do aluno.

Para amenizar as dificuldades encontradas pelos alunos com a gramaética
contextualizada, as vezes inexistente nas suas experiéncias educacionais prévias,
sugerimos a intensificagao do trabalho sob esse foco para, justamente, produzir mais
sentido e aprendizagem nas aulas de Lingua Portuguesa. Por fim, ¢ fundamental ressaltar
que este estudo nao tem carater definitivo, pelo contrario, merece ser ampliado partindo
para reflexdes mais aprofundadas sobre o tema.
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Capitulo 05
AS METODOLOGIAS ATIVAS NO ENSINO FUNDAMENTAL I
EM UMA REVISAO NARRATIVA DE TESE E DISSERTAC()ES

Angélica Martins da Silva

Resumo: Objetivou analisar o desenvolvimento das metodologias ativas em uma revisao
narrativa das teses e dissertagdes. Metodologia possuiu a abordagem qualitativa com os
objetivos da pesquisa exploratdria mediante procedimentos da pesquisa bibliografica com
o levantamento bibliografico no Catdlogo de Tese e Dissertagoes da CAPES.
Selecionadas 6 dissertacdes. Resultados e discussdao houve poucas dissertagdes,
abordagem qualitativa e a maior quantidade em 2021 e na regido Sudeste. Na categoria
“perfil” constataram-se educadores contendo periodos de atuacdo diferentes, mas, ano
que lecionam e formagdo similaridades. A tematica “contexto” perceberam-se as
metodologias ativas com as sequéncias didaticas e o AVA. Em Ciéncias com a robdtica
educacional e os habitos alimentares saudaveis. A tematica “entraves” comprovou que
educadores desconhecem tais metodologias e quando conhecem tém dificuldades. Nas
consideragdes finais, recomendam-se pesquisas qualitativa/ quantitativa e qualitativo
sobre perfil dos educadores e educandos, contextos e entraves das metodologias ativas no
Ensino Fundamental I nas regides Norte e Sul.
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INTRODUCAO

As estratégias de ensino sao elementos usados pelos educadores para contribuir
com a constitui¢do do ensino dos educandos e sdo realizadas conforme o contetido
trabalhado em sala de aula (Adelino, 2012). Dentre as estratégias de ensino, ¢
possivel verificar as metodologias ativas.

Comprovou-se que as metodologias ativas “sdo um conjunto de alternativas
pedagbgicas que visam facilitar a aprendizagem dos estudantes [...] a partir do
redirecionamento do estudante para o centro do processo de construgao do conhecimento”
(Cunha et al. 2024, p.1).

Essas metodologias podem ser trabalhadas no ensino Fundamental I, sendo do 1°
ano 5 ° ano. Pois, permitem colaborar para os estudantes aprenderem novos saberes
mediante serem um avango na constru¢do de uma aprendizagem com significancia
(Marques et al. 2021).

Observou-se que as revisdes de literatura das produgdes cientificas podem conter
constatagoes sobre as metodologias ativas nesse nivel de ensino. De acordo com essas
reflexdes, o presente estudo propds-se a responder a questao: como sdo estabelecidas as
metodologias ativas no Ensino Fundamental I perante uma revisao narrativa das teses e
dissertagoes?

O objetivo foi analisar o desenvolvimento das metodologias ativas no Ensino
Fundamental I em uma revisdo narrativa das teses e dissertagdes. O estudo foi justificado,
porque ao investigar-se sobre as metodologias ativas no Ensino Fundamental I
permitiram-se avangos de agdes sobre como o educador pode utiliza-las no cotidiano
escolar.

METODOLOGIA

Na metodologia, foi utilizada a abordagem da pesquisa qualitativa. De acordo com
Martins et al. (2023, p.4) “essa abordagem privilegia um aprofundamento dos dados,
tanto em amplitude quanto em intensidade, tratando as  unidades  sociais de
investigacdo como totalidades que inquietam o pesquisado”. O presente estudo
usou essa abordagem, pois aprofundaram-se os sabres sobre metodologias ativas
mediante a interpretacdo e sem elementos estatisticos.

Em seus objetivos, caracterizou-se como uma pesquisa exploratoria. Segundo
Cordeiro et al. (2023) a pesquisa exploratoria tem como foco explorar um tema para o
provimento de dados com maior precisdo. No presente trabalho utilizou-se essa pesquisa,
porque foram exploradas as metodologias ativas e o Ensino Fundamental I em prol de
informacdes com exatidao.

Nos seus procedimentos, foi uma pesquisa bibliografica. Souza, Oliveira e Alves
(2021, p.81) afirmaram que essa pesquisa ocorre “a partir de conhecimentos ja estudados,
o pesquisador busca analisa-los para responder seu problema do objeto de estudar ou
comprovar suas hipoteses, adquirindo novos conhecimentos sobre o assunto pesquisado”
(Souza; Oliveira; Alves, 2021, p.81). O presente estudo decorreu de uma pesquisa
bibliografica, pois foi realizado com base nos dados contidos nas teses e dissertacdes.

O levantamento bibliografico ocorreu no Catdlogo de Tese e Dissertagdes da
Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) mediante os
seguintes descritores e operador booleano AND: “metodologias ativas” AND “‘ensino
fundamental I”’. Encontraram-se 122 materiais.

Na selecdo das produgdes cientificas foram estabelecidos os critérios de inclusao
o trabalho abordar sobre ‘“desenvolvimento de metodologias ativas no ensino
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fundamental” e conter acesso ao seu texto e os critérios de exclusao o trabalho nao abordar
sobre “desenvolvimento de metodologias ativas no ensino fundamental” e/ou ndo conter
acesso ao seu texto. Selecionaram-se 6 dissertacdes. Para analisar os dados, efetivou-se
uma interpretagao de tais dados e depois a escrita dos resultados e discussao averiguados.

SINGULARIDADES DAS PRODUCOES CIENTIFICAS SOBRE
METODOLOGIAS ATIVAS NO ENSINO FUNDAMENTAL I

Os materiais abordando as metodologias ativas no Ensino Fundamental I
possuiam singularidades, como, diferentes autores, sua classificagdo como tese ou
dissertacao, o ano de realizagdo, a abordagem realizada no estudo e a institui¢ao de ensino
que advinham, segundo afirmado no Quadro 1.

Quadro 1 — Caracteristicas dos materiais selecionados

Autor/Ano

Tipo

Titulo

Abordagem

Local

Cruz/ 2019

Dissertagao

Utilizagao das
metodologias ativas
aprendizagem baseada
em problemas e estudo
de casos no Ensino
Fundamental [

Qualitativa

Nilopolis

Alcantara/
2021

Dissertagao

Metodologias ativas:
reflexdes de professores
da educacao basica sobre

sua formacao inicial e
pratica docente, através
da formag¢do continuada

Qualitativa

Nilopolis

Reis/2021

Dissertacao

A (re)significacdo das
praticas docentes na
educacao infantil ¢ anos
iniciais a partir das
formacgodes continuadas
em metodologias ativas.

Qualitativa

Brasilia

Silva/2021

Dissertagao

Metodologias ativas no
ensino de ciéncias:
contribuigdes para

construcao de habitos
alimentares saudaveis

Qualitativa

Bauru

Gonzala/
2022

Dissertacao

Metodologias ativas na
robotica educacional:
possiveis articulagdes

com o curriculo de
Ciéncias?

Qualitativa

Itajubd

Sacramento/
2023

Dissertacao

Metodologias ativas no
ambiente virtual de
aprendizagem: um

desenho metodologico
para autonomia de

estudantes do 3° ano do
Ensino Fundamental I

Qualitativa

Salvador
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).

No total, foram encontrados 122. Mas, 6 dissertagdes foram averiguadas, pois,
pode-se acessar ao seu texto e perpassar reflexdes sobre metodologias ativas no Ensino
Fundamental I. Tal nimero possibilita constatar que existem poucas investigacoes
cientificas realizadas sobre esse tema, segundo o Grafico 1.

Grafico 1: Relagdo de materiais analisados e ndo analisados

Analisados

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Ao analisar os 6 trabalhos no estudo, foi percebido que se encontraram somente
dissertagdes. Esse fato demostrou que nao foram descobertas teses sobre as metodologias
ativas no Ensino Fundamental 1. Assim, ¢ sugerido que sejam realizadas teses em
proximas investigacdes cientificas.

Perpassando os anos das dissertagdes, constatou-se que o ano de 2021 conteve
maior nimero de trabalhos e os anos de 2019, 2022 e 2023 com a mesma quantidade de
materiais. Foi percebido que ndo ocorreu a produgdo de trabalhos no ano de 2020 em
decorréncia de nao constarem dados sobre tal periodo, segundo o Gréafico 2.

Grafico 2- Quantidade de dissertagdes em relacdo ao ano que foram realizadas.
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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Na abordagem, foi verificado que todas as dissertagdes continham a abordagem
qualitativa. Nao foi encontrada a abordagem qualitativa e a qualitativa/ quantitativa. Isso
indica que ¢ preciso que proximas investigagdes cientificas contenham as abordagens ndo
encontradas para o avango de pesquisas.

Referindo-se a porcentagem da quantidade de produgdes cientificas por regido no
Brasil, notou-se que a regido Sudeste conteve 67%, a regido Centro-Oeste possuiu 17% e
a regido Nordeste abarcou 16% das dissertagdes. Isso demonstra que a regido Sudeste
contém maior nimero de matérias, depois a regido Norte e a regido Nordeste. Nao haviam
dados para as regides Norte e Sul. Essas constatagdes estdo abordadas no Grafico 3.

Grafico 3- Porcentagem de materiais por regioes do Brasil

m Sudeste

O Centro-
Oeste

H Nordeste

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

O FOCO DAS DISSERTACOES SOBRE METODOLOGIAS ATIVAS NO
ENSINO FUNDAMENTAL I

Segundo as informagdes coletadas, foi percebido que existiam dissertagdes que
contém especificidades entre si. Desse modo, as produgdes cientificas foram separadas
nas tematicas, segundo relatado no Quadro 2.

Quadro 2 — Tematicas constituidas com as teses e dissertacoes
Tematica Producoes académicas
- Metodologias ativas: reflexdes de professores da educagao basica
sobre sua formacao inicial e pratica docente, através da formagao
Perfil continuada
- Metodologias ativas no ambiente virtual de aprendizagem: um
desenho metodoldgico para autonomia de estudantes do 3° ano do
Ensino Fundamental |
- Utilizag¢ao das metodologias ativas aprendizagem baseada em
problemas e estudo de casos no Ensino Fundamental |
Contexto | - Metodologias ativas no ambiente virtual de aprendizagem: um
desenho metodoldgico para autonomia de estudantes do 3° ano do
Ensino Fundamental |
- Metodologias ativas na robotica educacional: possiveis articulagdes
com o curriculo de Ciéncias?
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- Metodologias ativas no ensino de ciéncias: contribuigdes para

construcao de habitos alimentares saudaveis

- Metodologias ativas: reflexdes de professores da educagdo basica

Entraves | sobre sua formagao inicial e pratica docente, através da formacao

continuada

- A (re)significacdo das praticas docentes na educagado infantil e anos

iniciais a partir das formagdes continuadas em metodologias ativas.
Fonte: Elaborado pela autora (2025).

A tematica “perfil” abordou sobre o perfil dos estudantes e professores do Ensino
Fundamental I que possuem contato com as metodologias ativas. Conteve 2 dissertagdes.
No perfil dos educadores, foi notado que o tempo no magistério era entre 30 anos a menos
de um ano. A érea de atuagdo era 1° ano, 3° ano e 0 4° ano em conjunto com o 5° ano. A
formagao académica era na area de letras, geografia e educacdo. Observaram-se tempos
de atuagdo distintos e o ano de atuacdo com a formagdo académica com algumas
similaridades. Os dados anteriores estdo descritos no Quadro 3.

Quadro3- Perfil dos educadores

Tempo de Ano de Formagao académica
magistério atuagdo atual
9 anos 1° ano Curso normal cursando superior em letras/
libras
Menos de um ano 3°ano Curso normal graduada em Teologia cursando
graduacdo em pedagogia e pos em psicandlise
15 anos 4° ¢ 5° ano Curso normal licenciada em geografia/ pos-
graduada em psicopedagogia e educacgao
especial
30 anos 1° ano Curso normal graduada em Pedagogia e pos-
graduada em psicopedagogia

Fonte: Adaptado de Alcantara (2025, p.45).

Na idade dos estudantes, foi percebido haver educandos com 8 anos e 9 anos,
sendo que a maior porcentagem era composta por 9 anos, de acordo com o Gréfico 4.
Esse fato determina que as metodologias ativas devem ser expandidas para outras idades
no Ensino Fundamental.

Grafico 4: Idade dos estudantes

8 anos
42.9%

9 anos
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Fonte: Sacramento (2023, p.112).
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Na tematica “contexto” refletiu-se o contexto do estabelecimento das
metodologias ativas no Ensino Fundamental 1. Possuiu 4 dissertagdes. Nas metodologias
ativas baseadas em problema foi percebido que as sequéncias didaticas contribuem para
“dar relevancia ao aprendizado e aumentar a participacdo da turma, trabalhando os
conteudos de maneira contextualizada, aproveitando temas e situagdes atuais e usando a
realidade dos proprios alunos para tornar as tematicas mais acessiveis e aplicaveis” (Cruz,
2019, p. 76). Percebe-se que as sequéncias didaticas possibilitaram aos educandos
vivenciarem o aprendizado a partir das suas vivéncias no cotidiano.

A robotica educacional ¢ uma metodologia ativa no ensino de Ciéncias permite
“ocorrer a articulag@o parcial do curriculo prescrito a robética educacional tendo como
referéncia quase exclusiva a BNCC, uma vez que nao ocorreu referéncia ao curriculo
prescrito local e sua articulagdo com o projeto” (Gonzala, 2022, p.4). Essa afirmacdo ¢
significativa, pois a robotica educacional ¢ algo diferenciado que pode motivar o
estudante a aprender saberes dessa disciplina.

Nesse mesmo ambito do ensino de Ciéncias, verificou-se que as metodologias
ativas abordadas sobre habitos alimentares sauddveis contribuiram para um pensamento
reflexivo sobre o ato de alimentar-se e reflexdes sobre a alimentacdo saudavel em
conjunto com o ato consumir alimentos (Silva, 2021). Algo importante, pois uma
alimentacdo saudavel deve nos educandos que sdo criancas.

As descobertas de um estudo demostraram que as metodologias ativas integradas
ao Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) possuem eficiéncia na promog¢dao da
aprendizagem do estudante (Cruz, 2019). Tais constatagdes comprovam a significancia
de tais metodologias para o educando aprender os conhecimentos advindos dos contetdos
escolares.

A tematica “entraves” destaca os desafios que ocorrem no desenvolvimento das
metodologias ativas no Ensino Fundamental I. Deteve de 2 dissertagdes. Foi averiguado
que “[...] 3 das 4 professoras desconheciam metodologias ativas de ensino e, mesmo apos
conhecerem, ofereceram resisténcia, por acreditarem que precisavam de recursos
pedagdgicos mais elaborados para trabalharem dessa forma” (Alcantara, 2021, p.7).

Quando os profissionais conheciam as metodologias ativas, notou-se que os
aspectos negativos relatados ao utilizar tais metodologias foram dificuldades em adaptar,
aplicar, ndo seguranga, questionamento sobre o uso e falta de tempo para preparagao de
uma aula (Reis, 2021). De acordo com essas consideracgdes, percebe-se que € preciso da
formagdo continuada sobre metodologias ativas com educadores para serem superados
os entraves destacados.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo objetivou analisar o desenvolvimento das metodologias no
Ensino Fundamental I ativas em uma revisdo narrativa das teses e dissertacdes. Nas
singularidades das pesquisas, foi constatado que existiam 6 dissertagdes. Essa totalidade
representa poucas investigagoes cientificas realizadas e ndo ocorréncia de teses. Haviam
produgdes cientificas nos anos de 2019, 2022 e 2023 usando a abordagem qualitativa e
trabalhos em maior quantidade na regido Sudeste, depois da regido Centro-Oeste e por
ultimo da regido Nordeste.

No foco das dissertagdes percebeu-se na tematica “perfil” que os professores
contem periodos de atuacdo diferentes, mas, o ano que lecionam e a formacao académica
contém similaridades. A tematica “contexto” permitiu perceber que as metodologias
ativas se desenvolvem com as sequéncias didaticas e integradas ao Ambiente Virtual de
Aprendizagem. No ensino de Ciéncias sdo estabelecidas com a robdtica educacional e
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com o tema habitos alimentares saudaveis. Além disso, a tematica “entraves” verificou
desafios, sendo que educadores ndo conhecem as metodologias ativas e quando conhecem
tém dificuldades em utilizé-las.

Foi notado o limite no presente estudo, sendo, analisar dissertagdes e nao artigos
cientificos. Além disso, em pesquisas futuras, sao recomendadas produgdes cientificas
com as abordagens qualitativa/ quantitativa e qualitativo sobre perfil dos educadores e
educandos, contextos e entraves das metodologias ativas no Ensino Fundamental I nas
regides Norte e Sul.
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Capitulo 06
BRINCAR, COOPERAR E APRENDER: METODOLOGIAS
ATIVAS NA EDUCACAO FISICA ESCOLAR

Stefani Caroline Da Silva Sousa, Cristiane Paiva Alves

Resumo: Este capitulo propde uma reflexdo sobre a insercao das metodologias ativas na
Educacdo Fisica escolar, evidenciando seu potencial para reinventar as praticas
pedagogicas a partir do protagonismo estudantil, da cooperagao e da construcao coletiva
do conhecimento. A luz da Educagio Integral, das orientagdes da BNCC e das Culturas
da Infancia, discute-se a necessidade de ambientes educacionais mais inclusivos, afetivos
e participativos, nos quais o movimento, o brincar e a expressdo corporal sejam
reconhecidos como formas legitimas de aprender e de estar no mundo. A partir dessa
perspectiva, apresenta-se uma proposta tedrico-pratica com sugestdes de atividades que
promovem o desenvolvimento integral, estimulam a escuta ativa e favorecem o
engajamento sensivel dos alunos nas aulas de Educagdo Fisica. Fundamentado em
contribui¢des interdisciplinares da Educacdo Fisica, da pedagogia e da psicologia
educacional, com objetivo de uma educagdo mais democratica, dialdgica e conectada as
necessidades e realidades das criancas no contexto escolar contemporaneo.
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INTRODUCAO

A Educacdo Fisica escolar tem passado por significativas transformagdes nas
ultimas décadas, impulsionadas por novas perspectivas pedagdgicas que rompem com
praticas tradicionalmente pautadas por modelos tecnicistas e reprodutores. Por muito
tempo, a area esteve atrelada a uma ldégica técnica, centrada no rendimento fisico, na
repeti¢do de gestos e na valorizagdo de padrdes de exceléncia esportiva, muitas vezes
desconsiderando a diversidade cultural, os interesses dos estudantes e o potencial
pedagdgico do corpo em movimento. Essa abordagem carece de sentido quando
confrontada com as demandas de uma educacdo contemporanea voltada a formagao
integral do sujeito (Betti, et al. 2014).

Nesse cenario, as metodologias ativas emergem como alternativas promissoras
para a superacgdo de praticas pedagdgicas passivas, verticalizadas e centradas na figura do
professor como unico detentor do saber. Fundamentadas na valorizagao do protagonismo
discente, na cooperacdo, na resolu¢do de problemas e na contextualizacdo do
conhecimento, tais metodologias propdem a construcdo ativa da aprendizagem e
favorecem o desenvolvimento de competéncias cognitivas, sociais, afetivas e corporais
(Moran, 2015).

As metodologias precisam acompanhar os objetivos pretendidos. Se queremos
que os alunos sejam proativos, precisamos adotar metodologias em que os
alunos se envolvam em atividades cada vez mais complexas, em que tenham
que tomar decisdes e avaliar os resultados, com apoio de materiais relevantes.
Se queremos que sejam criativos, eles precisam experimentar inimeras novas
possibilidades de mostrar sua iniciativa. (Moran, p.19, 2015).

Na perspectiva freiriana, ¢ fundamental reconhecer os sujeitos como seres
historicos, inacabados e capazes de intervir criticamente na realidade — uma concepgao
que se opde diretamente a chamada “educagdo bancaria”, onde o estudante ¢ mero
recipiente de informagdes (Freire, 1996).

No campo da Educagdo Fisica, as metodologias ativas se apresentam como
instrumentos potentes para a ressignificacdo do curriculo e das praticas docentes,
permitindo que os estudantes aprendam com e pelo movimento, de forma significativa e
contextualizada. Ao integrar estratégias como aprendizagem baseada em projetos,
estudos de caso, jogos cooperativos e praticas corporais autorais, promove-se¢ uma
abordagem mais dialdgica, democratica e sensivel a diversidade (Darido; Rangel, 2005).

Este capitulo tem como objetivo discutir as potencialidades das metodologias
ativas na Educacgdo Fisica, a partir da articulagdo com pilares fundamentais da educagao
contemporanea: a Educagdo Integral, as Culturas da Infancia e as orientacdes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Parte-se do entendimento de que uma proposta
educativa verdadeiramente emancipadora deve reconhecer o corpo como territorio de
experiéncias e saberes, € 0s sujeitos — criancas, adolescentes e jovens — como
produtores de cultura.

As Culturas da Infancia, nesse sentido, oferecem um referencial tedrico
importante para pensar as praticas pedagdgicas voltadas as criangas. Longe de serem
concebidas como sujeitos passivos, as criangas sao vistas como atores sociais, com
linguagens proprias, formas particulares de expressar-se, € um modo singular de se
relacionar com o mundo. Conforme defende (Sarmento, 2003), a infancia € uma categoria
social e cultural historicamente construida, que deve ser compreendida a partir de seus
proprios modos de ser e estar. Assim, respeitar as Culturas da Infancia no contexto da
Educacao Fisica significa valorizar o brincar, a ludicidade, a imaginacao e as multiplas
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expressoes corporais como formas legitimas de aprendizagem e producdo de
conhecimento.

A integragdo entre metodologias ativas e Culturas da Infancia amplia a poténcia
educativa da Educacao Fisica, deslocando o foco da técnica para o sujeito, da reprodugao
para a criacdo, da obediéncia para o didlogo. Ao considerar as criangas como produtoras
de cultura, abrem-se espacos para praticas pedagdgicas que respeitam suas vozes, seus
tempos, seus interesses e seus direitos, contribuindo para a constru¢ao de uma escola mais
democratica, inclusiva e acolhedora (Kishimoto; Pinazza, 2007).

Com isso, a analise da BNCC revela tanto avangos quanto desafios na efetivagao
de uma Educagao Fisica pautada por metodologias ativas. Embora o documento aponte
para uma concep¢do ampliada de corpo, movimento e aprendizagem, sua implementacao
ainda esbarra em entraves como a caréncia de forma¢ao continuada, infraestrutura
inadequada, falta de materiais pedagdgicos e a resisténcia a mudangas por parte de alguns
profissionais. Ainda assim, a BNCC representa um marco normativo que pode — se
interpretado criticamente — servir como base para praticas inovadoras, especialmente
quando articulado com politicas de Educagdo Integral e com uma escuta sensivel as
infancias e suas culturas (Brasil, 2017).

Nesse sentido, além da fundamentagdo tedrica, este capitulo também apresenta
propostas de intervengdo pratica elaboradas com base nos principios das metodologias
ativas, articuladas as Culturas da Infancia e aos pressupostos da Educagdo Integral. As
atividades sugeridas foram pensadas para favorecer a participagdo ativa dos estudantes, o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais, motoras e cognitivas, bem como o
fortalecimento de vinculos interpessoais € o respeito as diferentes formas de ser e
expressar-se corporalmente. Trata-se de experiéncias pedagogicas que valorizam o
brincar, a autoria, o didlogo e a cooperacdo como caminhos potentes para a construcao de
uma Educagdo Fisica mais significativa, sensivel as infancias e comprometida com a
formacao de sujeitos criticos e atuantes no mundo.

Metodologias ativas na educacio fisica

As metodologias ativas compreendem um conjunto de abordagens pedagogicas
centradas no estudante, que priorizam a aprendizagem por meio da participacao, da
problematizacdo e da construgdo coletiva do conhecimento. Tais metodologias rompem
com o paradigma tradicional da transmissao unidirecional de saberes, no qual o professor
¢ o detentor do conhecimento e o0 aluno ocupa uma posigao passiva. Conforme argumenta
(Freire, 2002), ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a
sua producao ou a sua construcao. “Ninguém educa ninguém, ninguém educa a si mesmo,
os homens se educam entre si, mediatizados pelo mundo” (Freire, 2002, p.79). Trata-se
de um processo horizontal, em que educador e educando compartilham saberes e
vivéncias, estabelecendo uma relacdo de mutua aprendizagem. Nessa perspectiva, o
estudante ¢ visto como sujeito historico, critico e ativo, capaz de intervir em sua realidade
por meio da reflexdo e da acao.

No campo da Educacdo Fisica escolar, o uso de metodologias ativas representa
uma importante inflexao diante das praticas tradicionais que privilegiam a reproducdo de
movimentos, o rendimento fisico e a avaliacdo baseada exclusivamente na performance.
(Betti, et al. 2014) propde uma compreensao ampliada da motricidade humana,
defendendo que as praticas corporais ndo podem ser reduzidas a aspectos técnicos ou
biomecanicos, pois carregam significados sociais, afetivos, culturais e simbdlicos. Assim,
a Educacao Fisica precisa reconhecer a complexidade dos jogos, das dangas, das lutas e
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de outras manifestacdes corporais, valorizando o corpo como linguagem e forma de
expressao.

As metodologias ativas possibilitam a articulacdo entre teoria e pratica,
promovendo vivéncias pedagogicas em que os estudantes constroem conhecimento a
partir da experimentagdo, do didlogo e da tomada de decisdes. Nesse sentido, a
aprendizagem baseada em projetos, os estudos de caso, a aprendizagem cooperativa, a
sala de aula invertida e os circulos de cultura sdo estratégias que podem ser incorporadas
as aulas de Educagdo Fisica para fomentar a autonomia, a criatividade e o senso critico
dos alunos (Moran, 2015). Essas estratégias ndo apenas mobilizam saberes corporais, mas
também desenvolvem competéncias socioemocionais, éticas € comunicacionais.

Para geracdes acostumadas a jogar, a linguagem de desafios, recompensas, de
competicdo e cooperagdo ¢ atraente e facil de perceber. Os jogos colaborativos
e individuais, de competi¢do e colaboracdo, de estratégia, com etapas e
habilidades bem definidas se tornam cada vez mais presentes nas diversas areas
de conhecimento ¢ niveis de ensino. (Moran, p. 18, 2015).

A implementagdo de metodologias ativas também favorece a inclusdo de todos os
estudantes, respeitando suas singularidades e promovendo a equidade no acesso as
praticas corporais. (Kishimoto; Pinazza, 2007) destaca a importancia do brincar como
uma linguagem universal da infincia e como espaco de construgdo da cultura, da
identidade e da socializagdo. A partir dessa concepgao, ¢ possivel desenvolver atividades
ludicas e inclusivas que considerem a diversidade de género, a presencga de estudantes
com deficiéncia, diferentes niveis de habilidade motora e distintas formas de engajamento
com o corpo. A elaboragado coletiva de regras, a énfase na cooperagdo em detrimento da
competi¢do, e a valorizagdo das contribui¢des individuais sdo principios que tornam as
aulas mais democraticas e significativas.

A valorizacdo das metodologias ativas na Educagdo Fisica também esté alinhada
aos principios da Educacao Integral, pois promove o desenvolvimento pleno dos sujeitos,
integrando aspectos cognitivos, afetivos, motores, sociais e éticos. Ao privilegiar a
participacdo dos estudantes na elaboracdo das aulas, na escolha das atividades e na
resolugdo de problemas relacionados ao cotidiano escolar, essas metodologias fortalecem
o sentimento de pertencimento e de responsabilidade com a propria aprendizagem.

Segundo (Moran, 2015) o uso das metodologias ativas aumenta o engajamento e
a motivagao dos estudantes, aspectos fundamentais para a permanéncia e o interesse pela
disciplina. Quando os alunos percebem sentido nas atividades propostas, participam
ativamente e compreendem o valor das praticas corporais para sua saude, convivéncia e
bem-estar, os efeitos pedagogicos tornam-se mais potentes. Nesse processo, o professor
assume o papel de mediador e facilitador, criando condicdes para que os estudantes se
expressem, experimentem, criem e compartilhem saberes.

Com isso, ¢ importante considerar que a ado¢do de metodologias ativas requer
intencionalidade pedagodgica, planejamento coletivo, formagdo continuada docente e
disponibilidade de recursos didaticos e espacos adequados. A superacdo da visdo
tecnicista e reprodutora da Educacdo Fisica demanda um compromisso ético-politico com
a transformacdo das praticas escolares, reconhecendo os estudantes como sujeitos de
direitos e produtores de cultura.

Quando o corpo é voz: Metodologias ativas e Culturas da Infincia em movimento

A Educacao Integral compreende a formacgao do ser humano em sua plenitude —
intelectual, fisica, emocional, ética, social e cultural —, indo além da ampliacdo do tempo
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na escola. Fundamenta-se em praticas educativas que reconhegam os multiplos saberes,
valorizem o protagonismo discente ¢ ampliem os horizontes de cidadania e autonomia.
Na Educacdo Fisica, esse ideal convida a superagdo de modelos tecnicistas e
fragmentados, abrindo espacgo para vivéncias corporais significativas, que dialoguem com
o cotidiano e com as experiéncias sensiveis das criangas.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) respalda esse movimento ao
enfatizar o desenvolvimento de competéncias socioemocionais — empatia, cooperagao,
responsabilidade e respeito (Brasil, 2017) — como aspectos fundamentais da formacgao
humana. Nesse contexto, a Educagdo Fisica se apresenta como territorio fértil para
cultivar esses valores, ja que suas praticas envolvem convivéncia, jogos coletivos,
desafios cooperativos e multiplas interagcdes entre os corpos em movimento.

E nesse terreno que se semeia o didlogo como pratica educativa. A Comunicagio
Nao Violenta (CNV), proposta por (Rosenberg, 2006), oferece um caminho sensivel para
transformar os espacos de aprendizagem em ambientes mais empaticos e colaborativos.
Ao considerar a escuta ativa, a expressao honesta dos sentimentos € o reconhecimento
das necessidades do outro como pilares da convivéncia, a CNV pode atravessar as praticas
corporais e favorecer a mediacdo de conflitos, o acolhimento das diferengas ¢ a
construcao coletiva de regras. Mais do que um instrumento de resolugdo de impasses, ela
se torna um modo de estar com o outro — inclusive nos jogos, nas brincadeiras e nas
disputas — transformando o enfrentamento em aprendizado e o conflito em possibilidade
de crescimento.

Entretanto, para que a CNV e outras estratégias humanizadoras ganhem vida no
cotidiano escolar, ¢ preciso reconhecer quem sao as criangas que habitam esses espagos
e como se relacionam com o mundo. As Culturas da Infancia, conforme define (Sarmento,
2003), revelam a crianga como sujeito social, historico e cultural, produtora de sentidos e
participante ativa da sociedade. Essa perspectiva exige uma escuta auténtica e constante
por parte do educador, valorizando as linguagens proprias da infancia — como o brincar,
0 imaginar, o0 movimentar-se livremente — como formas legitimas de aprender e se
expressar.

As metodologias ativas encontram um solo fértil para florescer. Ao colocarem a
criangca no centro do processo educativo e promoverem praticas participativas,
colaborativas e abertas a inveng¢ao, tais metodologias acolhem o ludico, a curiosidade e o
movimento como partes constituintes da aprendizagem. Jogos cooperativos, dindmicas
simbolicas, desafios motores criativos e propostas construidas junto as criancas sao
formas de respeitar suas culturas e ampliar suas formas de ver, sentir e atuar no mundo.

Por fim, ao considerarmos a diversidade étnica, cultural, social, de género e
funcional presente nas escolas, as metodologias ativas também se tornam aliadas de uma
Educagdo Fisica mais democratica e inclusiva. Quando ha abertura para adaptar jogos,
incorporar brincadeiras tradicionais de diferentes contextos ou refletir sobre os papéis de
meninos € meninas nas atividades corporais, ampliamos os horizontes da cidadania desde
cedo. Educacdo Integral, Culturas da Infancia e didlogo — seja em palavras, gestos ou
movimentos — nao sao conceitos isolados. Juntos, compdem um alicerce potente para
praticas pedagogicas que reconhecem o corpo como territorio de afeto, conhecimento e
transformagdo. E ¢ nesse cendrio que a Educagado Fisica pode florescer como espago de
escuta, invencdo e pertencimento.
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Curriculo em movimento: BNCC e o chamado as praticas ativas

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), homologada em 2017, representa
um marco na organizag¢ao curricular da Educa¢ao Basica no Brasil. Sua principal proposta
¢ garantir os direitos de aprendizagem e desenvolvimento de todos os estudantes,
respeitando as especificidades de cada etapa da educagao (Brasil, 2017). No componente
curricular de Educagdo Fisica, a BNCC reconhece a importancia de uma abordagem
integral, pautada ndao apenas no desenvolvimento motor, mas também na valorizagao da
expressao corporal, da interagdo social, da constru¢do de valores éticos e da compreensado
critica da cultura corporal de movimento.

Segundo a BNCC, a Educacao Fisica deve contribuir para a formacao do sujeito
em suas multiplas dimensdes — cognitiva, afetiva, social e motora —, sendo responsavel
por oportunizar aos estudantes experiéncias com as diferentes manifestacdes da cultura
corporal: jogos, brincadeiras, esportes, lutas, dancas e ginasticas. Essas praticas precisam
ser exploradas por meio de metodologias que promovam a participagao ativa dos alunos
e que respeitem seus contextos e realidades. Dessa forma, a BNCC legitima a adocao das
metodologias ativas como estratégia pedagdgica fundamental.

As metodologias ativas, ao priorizarem o protagonismo discente, o trabalho
colaborativo e o aprendizado significativo, dialogam diretamente com as competéncias
gerais da BNCC, em especial aquelas que tratam da autonomia, do pensamento critico,
da empatia, da cooperagdo e da responsabilidade. No entanto, a implementacdao dessas
metodologias ainda enfrenta desafios praticos nas escolas, como a formagdo docente
continuada, a escassez de materiais pedagdgicos e recursos estruturais, além da
resisténcia de alguns profissionais a abandonar modelos tradicionais de ensino.

Metodologias ativas exigem mais dedicacdo de todos, investimento intelectual,
de tempo e de dominio tecnoldgico. Muitos resistem, desvalorizam ou
contestam se compensa tanta dedicacdo, visto que uma parte da sociedade
ainda nio percebe nessas tecnologias 0 mesmo valor. E preciso ter uma atitude
mais colaborativa, de planejamento em conjunto, e isso ndo ¢ facil na pratica
(Moran, p.13, 2019).

E necessario destacar que, embora a BNCC proponha diretrizes inovadoras, sua
efetivacdo requer politicas publicas que valorizem a formagdo continuada dos
professores, oferecam suporte pedagdgico e promovam mudangas nas praticas escolares.
A mudanca de paradigma sugerida pela BNCC ndo se dd apenas no papel: ela exige
investimento, acompanhamento e compromisso com a transformacdo educacional. A
Educacao Fisica, nesse cendrio, pode se tornar um espaco privilegiado para a construgao
de saberes significativos, por meio da experiéncia corporal critica, criativa e colaborativa.

Da teoria ao chio da escola: Cultivando praticas e participacdes ativas

A implementa¢do das metodologias ativas na Educagdo Fisica escolar demanda
uma intervengao teorico-pratica consistente, que envolva a formacao docente continua, o
planejamento pedagogico intencional, a criagdo de ambientes de aprendizagem
estimulantes e a avaliagdo formativa e reflexiva. Essas metodologias se baseiam em uma
logica educacional centrada no estudante, promovendo a constru¢do do conhecimento por
meio da investigacdo, da problematizacdo e da acdo (Moran, 2015).

A formacdo docente, nesse contexto, ¢ peca-chave. Os professores precisam
compreender ndo apenas as técnicas especificas das metodologias ativas — como sala de
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aula invertida, aprendizagem baseada em projetos, trabalhos em equipes, atividades
cooperativas, estudos de caso —, mas também os principios pedagodgicos que
fundamentam essas estratégias. Isso inclui uma visao de educacao que valorize o didlogo,
a escuta ativa, o erro como parte do processo de aprendizagem e a diversidade de formas
de expressao e de aprendizagem dos alunos.

No planejamento das aulas, ¢ essencial considerar os interesses € vivéncias das
criangas, promovendo experiéncias significativas que articulem a cultura corporal com
temas transversais, como diversidade, sustentabilidade, saude e convivéncia ética.
Situagdes-problema, projetos colaborativos, dindmicas de grupo, jogos cooperativos e
rodas de conversa sdo algumas das estratégias possiveis para fomentar o envolvimento
ativo dos alunos no processo de ensino-aprendizagem.

A avaliagdo, por sua vez, deve ser processual e formativa, contemplando o
desenvolvimento de competéncias, atitudes e valores, além das habilidades motoras.
Avaliar ndo significa apenas atribuir notas, mas observar e acompanhar o progresso dos
estudantes, valorizando suas conquistas individuais e coletivas, suas reflexdes, seu
engajamento e sua capacidade de colaborar e conviver.

Ideias em acao: Sugestoes de atividades para corpo, coracio e cooperacio

Abaixo estdo organizadas sugestdes praticas de atividades que podem ser
desenvolvidas. As propostas dialogam com os principios da BNCC, das metodologias
ativas e das Culturas da Infancia, promovendo a aprendizagem significativa, o
protagonismo estudantil e o desenvolvimento integral das criangas.

Quadro 1 - Atividades

Atividade Objetivo e Desenvolvimento Enfoques
Corrente do | Criar em grupo uma sequéncia de movimentos | Criatividade, trabalho em
movimento corporais com objetos variados (fitas, bambolés, | equipe e expressdo corporal.
criativo bolas, cordas). Cada grupo apresenta sua criacdo.

Estimula cooperacdo, trabalho em equipe, escuta e
valorizagdo da criatividade.

Missao Circuito com obstaculos a ser vencido em grupo, | Cooperagdo, empatia e
impossivel onde todos devem passar juntos, respeitando o | coordenagdo motora.
cooperativa tempo de cada crianga. Trabalha estratégias

coletivas, cooperacdo e empatia.
Roda do sentir Apés uma vivéncia intensa, as criangas | Socioemocional, escuta e

compartilham como se sentiram, usando cartdes com | expressdo emocional.
rostos ou palavras. Favorece o reconhecimento das
emogOes ¢ a escuta ativa.

Inventores  de | Os alunos criam coletivamente um jogo com regras | Autonomia, criatividade e
jogos proprias. Decidem nome, materiais e dinamica. | negociagdo de regras.
Depois, apresentam para a turma e jogam.
Caminho dos | Com base em um jogo tradicional, as criangas | Resolugdo de  conflitos,
acordos propdem alteragdes nas regras para torna-lo mais | escuta e cooperagao.

justo e inclusivo. Jogam a versdo modificada e
refletem sobre o processo.

Estatua com [ Ao som de uma musica, as criangas se movimentam | Consciéncia e expressiao
emogoes e, ao parar, representam com o corpo uma emoc¢ao | corporal e ludicidade.

ou situacdo. Estimula a consciéncia e a expressao

corporal.
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Mapa do corpo | As criangas desenham a silhueta do corpo e inserem | Autoconhecimento,
brincante simbolos, caracteristicas ¢ sentimentos ao se auto | expressdo  simboélica ¢
reconhecerem. inclusdo.

Oficina dos | Encenar situagdes de conflito e propor solugdes | CNV, resolugdo de conflitos
pequenos coletivas respeitosas. Pratica lidica da Comunicagdo | e escuta ativa.
mediadores N3ao Violenta com criangas.
Trilhas de | Montar e explorar percursos sensoriais com os pés | Sentidos corporais,
sentidos descalgos  (tapetes, folhas, tecidos etc.). | percep¢do, sensibilidade e
Compartilhar sensagdes vivenciadas e criar novas | exploracao.
trilhas.

Fonte: Autoras, 2025.

As atividades apresentadas nesta proposta de intervencao foram pensadas a partir
de uma perspectiva integradora da Educacdo Fisica com as metodologias ativas,
respeitando as culturas da infancia, a diversidade dos corpos e o desenvolvimento integral
das criancas. Mais do que seguir uma sequéncia rigida de conteudos, a proposta valoriza
o brincar como linguagem essencial da infancia e a experimentagdo corporal como
caminho para a aprendizagem significativa.

Essas praticas podem — e devem — ser adaptadas conforme o nimero de alunos,
o espago disponivel, os recursos da escola e os objetivos pedagogicos de cada turma. A
intencionalidade educativa estd no centro das agdes: promover vivéncias cooperativas,
incentivar o protagonismo infantil, favorecer a escuta ativa e criar ambientes seguros e
acolhedores onde as criangas possam expressar suas ideias, emog¢des € movimentos com
liberdade.

Por meio do jogo, da imagina¢do, do cuidado mutuo e da construcio coletiva, a
Educacao Fisica assume um papel fundamental na formagao de sujeitos sensiveis, éticos
e criticos, alinhando-se as diretrizes da BNCC e as demandas de uma escola que forme
para a vida em sociedade.

CONSIDERACOES FINAIS

As metodologias ativas emergem, na Educacdo Fisica escolar, como uma
possibilidade concreta de romper com modelos tradicionais e hierarquizados de ensino,
colocando o estudante no centro do processo educativo e reconhecendo suas vivéncias
corporais como legitimas formas de aprender e expressar-se. Ao serem integradas a uma
concep¢do de Educacdo Integral e dialogarem com as Culturas da Infincia, essas
metodologias ampliam sua poténcia pedagdgica e é€tica, tornando-se instrumentos de
transformagdo da escola e de suas praticas.

Nesse contexto, a Educacao Fisica deixa de ser apenas o espaco do exercicio e da
técnica, para se tornar um territdrio de escuta, criacdo, movimento e pertencimento. Por
meio do brincar, da cooperacdo e da construgcdo coletiva, abre-se caminho para o
desenvolvimento de competéncias cognitivas, emocionais, sociais e éticas, em sintonia
com os desafios contemporaneos da formac¢ao humana.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) aponta diretrizes que sustentam essa
abordagem, mas sua implementagdo demanda mais do que orientagdes formais: exige
investimento em formacdo docente continuada, em condi¢des materiais adequadas e,
sobretudo, em um projeto politico-pedagdgico comprometido com uma educagdo
inclusiva, dialogica e significativa.

A proposta de intervencao apresentada neste capitulo materializa essas reflexdes
em praticas possiveis e adaptaveis, centradas na autonomia, na ludicidade e no
reconhecimento da crianga como sujeito de direitos, saberes e afetos. Mais do que propor
atividades, busca-se aqui afirmar uma visdo de Educagdo Fisica que acolhe as multiplas
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infancias, que valoriza a escuta e o coletivo, e que aposta em metodologias que promovam
0 engajamento, a criatividade e a transformacao social.

Assim, reafirma-se o compromisso com uma escola que forma para a vida, que
respeita a diversidade dos corpos e das culturas, € que reconhece o movimento — em
todos os seus sentidos — como poténcia de ser e aprender no mundo.
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Capitulo 07
DA LOUSA A ACAO: NOVAS ABORDAGENS PEDAGOGICAS

Karlyane Oliveira Costa, Luzimara Morais Baltazar

Resumo: A evolugdo da educacdo provocou transformacgdes significativas no cenario
educacional, implicando em novas abordagens pedagogicas. Esse artigo tem o objetivo
de analisar a transicdo da educagdo tradicional, baseado na lousa, para abordagens
alternativas no processo de ensino-aprendizagem. A metodologia adotada foi qualitativa,
com revisdo bibliografica com base em autores que abordam as transformagdes no campo
educacional diante do novo modelo de educacao. Foram consultados artigos cientificos,
livros especializados, publicagdes em periddicos e fontes digitais confidveis para
construir um panorama sobre a tematica. Os resultados citados nas bibliografias
consultadas indicam maior engajamento e participagdo dos alunos no modelo de
diversificacao de aprendizagem. A discussao aborda que embora o modelo de alternancia
no ensino apresente resultados significativos, ainda ha barreiras, como falta de formacgao
docente e limita¢des na infraestrutura escolar e digital. Conclui-se que a utilizagdo dos
modelos alternativos de praticas pedagdgicas podem ser benéficos ao processo de
aprendizagem, mas, requer investimento, planejamento e suporte continuo.

Palavras-chave: metodologias, aluno, educacgdo, protagonismo, praticas.
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Costa & Baltazar

INTRODUCAO

A educacao tem sofrido transformacdes significativas impulsionadas pelo avanco
tecnologico e pelas demandas sociais. O modelo tradicional de educacao centrado apenas
na fala no professor e exposi¢do das aulas no quadro, cede espaco para as metodologias
ativas que valorizam a participagdo dos alunos e incentiva o seu protagonismo, tais
abordagens visam auxiliar no processo de ensino-aprendizagem. “Essa abordagem nao
apenas estimula o engajamento ativo dos estudantes, mas também promove uma
compreensdo mais profunda e significativa dos contetidos estudados” (Lima et al., 2021).

E possivel afirmar que aprender de forma ativa envolve atitude e raciocinio do
aluno para buscar, pensar, entender, elaborar e anunciar de acordo com o entendimento
do assunto, nesse processo ocorre a mudanca da posicdo de ouvinte passivo para um
individuo com atitude mais ativa e participativa, para Moran (2018) o aprendizado do ser
humano ocorre ativamente desde os primeiros momentos de sua vida, desenvolvendo-se
ao longo do tempo por meio de experiéncias concretas, gradualmente aprendendo ampliar
e generalizar o conhecimento. Diante do exposto ¢ possivel inferir que o ser humano ja ¢
habituado desde o nascimento ao aprendizado ativo, logo essa habilidade pode ser
estimulada na escola para que se fortaleca. E importante que o professor adote uma
postura mais aberta para a pratica de novas metodologias de ensino que visem estimular
o protagonismo do estudante.

Garantir o protagonismo dos estudantes em sua aprendizagem e o
desenvolvimento de suas capacidades de abstragdo, reflexdo, interpretagao,
proposicao e agdo, essenciais a sua autonomia pessoal, profissional, intelectual
e politica (Brasil, 2018)

As metodologias ativas a exemplo da gamificagdo e a perspectiva da sala de aula
invertida (Flipped Classroom) quando consolidadas no ensino de forma planejada,
proporcionam um ambiente solicito e centrado no estudante. As plataformas digitais
gamificadas, bem como projetos interdisciplinares, simulacdes e desafios em equipes
desenvolvidos em plataformas digitais sdo exemplos desses mecanismos, oferecendo
experiéncias que trazem uma perspectiva mais ampla e colaborativa no processo de
construcao do conhecimento.

No entanto, ¢ necessario que essas vivéncias estejam voltadas para objetivos
claros que possam capacitar uma avaliagdo formativa, de maneira que garanta uma
colaboracao efetiva no processo de ensino-aprendizagem, para que apresente uma nova
“roupagem” ao ensino tradicional, dessa forma o educando deixa de ser apenas um
ouvinte passivo, no qual somente anota e escuta os conteudos disciplinares, mas, torna-
se também protagonista no aprendizado.

O papel do professor passa a ser o de mediador da aprendizagem, deixando de
atuar apenas como transmissor de conhecimento, e rompendo com o modelo de “educagao
bancaria” criticado por Paulo Freire. Freire (1969, cap. 2) “Daqui por diante, essa visao
chamaremos de concepg¢do “bancéria” da educagdo, pois ela faz do processo educativo
um ato permanente de depositar contetidos. Ato no qual o depositante ¢ o educador e o
depositario ¢ o educando [...]". Agora o educador passa de um mero transmissor de
conteudos para um facilitador do processo, proporcionando uma metodologia que
incentiva a reflexd@o critica e a colaboragdo dos educandos para resolucdo de desafios,
atividades préaticas e situacdes problemas que exijam investiga¢do. Essa transformagao
no modelo educacional contribui ndo apenas para aumentar o envolvimento dos
estudantes, mas também para fomentar habilidades como a autonomia, a capacidade de
resolver conflitos e a colaboragdo em grupo (Bonwell & Eison, 1991).
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A metodologias ativas potencializam o engajamento dos alunos nas atividades
académicas, pois podem fornecer uma estratégia poderosa na didatica do ensino que
possibilita uma nova oOtica na aplicagdo de atividades, o aprendizado se torna mais
atrativo e expressivo para os alunos através desses mecanismo, considerando que os
feedbacks, as pontuagdes e niveis que avaliam seu desempenho de forma instantanea
possibilita maior engajamento nas tarefas disciplinares. Esses fatores também contribuem
para o estabelecimento de objetivos bem definidos e para a sensagdo de avango constante,
elementos essenciais para sustentar o envolvimento dos estudantes em contextos
educacionais (Kapp, 2012).

OBJETIVO

Analisar as novas metodologias de ensino com €nfase nas abordagens pedagogicas
contemporaneas em aplicabilidades em instituicdes educacionais e o impacto dessas
estratégias para o aluno, professor e as perspectivas adotadas para tais inovacdes.

As metodologias ativas apresentam um grande potencial para transformar a
educagdo, sao alternativas inovadoras que podem desenvolver a perspectiva do aluno no
processo de ensino e aprendizagem, sdo aplicadas em todo mundo. Esse artigo destacara
duas delas: Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom) e Gamificagdo analisando as
praticas adotadas por ambas as metodologias.

METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada por meio de revisao bibliografica qualitativa, com
levantamento de artigos cientificos, livros especializados, publicagdes em periddicos,
fontes digitais confidveis e os documentos oficiais PNE (Plano Nacional de Educacao) e
BNCC (Base Nacional Comum Curricular), dessa forma a tematica foi analisada por
diferentes visdes possuindo suporte tedrico tais como: Cosme (2018), Junges e Junges
(2019), Bergmann e Sams (2016), Paulo Freire (1969), dentre outros.

RESULTADOS

Segundo Moran (2018, p. 4) o conceito de metodologias seriam “[...] diretrizes
que orientam os processos de ensino e aprendizagem, que se concretizam em estratégias,
abordagens e técnicas concretas, especificas e diferenciadas”. De acordo com esse
conceito pode-se inferir a ideia que as metodologias ativas no ensino sdo importantes
visto que ampliam as estratégias educacionais que podem ser utilizadas. As ferramentas
ativas sao extremamente mencionadas na atualidade devido ao fato da “modernizacao”
das abordagens pedagogicas, porém esse tipo de visdo educacional ndo € nova, ja foi
citada em outros momentos da historia, a exemplo do movimento Escola Nova que surgiu
entre os séculos XIX e XX que acreditava no modelo de educacao mais interativa, o
professor como mediador ¢ o aluno com mais protagonismo no processo de
aprendizagem, promovendo uma postura menos passiva do educando.

As metodologias ativas, como Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP),
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABPr), Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom),
Gamificag¢do sdo exemplos de alternativas inovadoras ao ensino tradicional e que sdo
amplamente destacadas na literatura.
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e A ABP propde uma abordagem interdisciplinar com tematicas e problematicas
com diferentes niveis de complexibilidade por meio das quais os estudantes
buscam entendimento e com atividades individuais ou em grupo trabalharam o
tema (Moran, 2018).

e Na abordagem ABPr, o estudante assume papel de protagonista dessa forma hé o
estimulo que busque solugdes para problematicas reais e complexas, promovendo
uma aprendizagem com maior significado e inserida em um contexto (Junges;
Junges, 2017).

e A salade aula invertida muda a perspectiva do ensino da teoria aprendida em sala
no modelo de educagido tradicional, este passa a ser trabalhado fora da sala de aula
e o tempo presencial € usado para tarefas praticas e interativas (Silva et al., 2024).

e A gamificacao no contexto pedagdgico introduz a linguagem de jogos no contexto
externos a qual estdo envoltos, buscando engajar os jogadores a competir, vencer,
mudar o nivel e superar desafios (Filatro e Cavalcanti, 2018).

Apesar dos beneficios apontados, a ado¢do das metodologias ativas no Brasil
ainda ¢ parcial. Uma pesquisa publicada na revista Research, Society and Development
(2021) revelou que apenas 46,6% dos professores afirmaram utilizar metodologias ativas
regularmente, embora 82,1% declararam conhecé-las. Esse dado evidencia uma lacuna
entre a formagdo docente e a implementacdo pratica. Além disso, diversos estudos
apontam desafios estruturais ¢ formativos como obstaculos para a consolidacdo dessas
praticas. A falta de formacdo continuada, resisténcia de alguns docentes, limitagdes
tecnologicas e auséncia de tempo para o planejamento sdo fatores que dificultam a
efetivagdo das metodologias ativas (Silva & Santos, 2021).

Ainda assim, os impactos positivos sdo notdveis. Conforme Lima et al. (2021),
tais metodologias favorecem o engajamento dos estudantes, promovem uma compreensao
mais significativa dos contetidos e incentivam o desenvolvimento de competéncias como
autonomia, cooperagdo e pensamento critico. A Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) reforca a importancia dessas abordagens, ao valorizar a aprendizagem ativa e a
formacgao integral do estudante.

DISCUSSAO

Sala de aula invertida : Aprender fora para praticar dentro

O termo Flipped Classroom ou em tradugdo livre para o portugués Sala de Aula
Invertida ¢ frequentemente relacionado ao estudo dos professores norte americanos
Jonathan Bergmann e Aaron Sams, juntos publicaram o livro intitulado Sala de Aula
Invertida: Uma Metodologia Ativa de Aprendizagem no ano de 2016, o livro aborda a
possibilidade do contetdo tedrico ministrado normalmente em sala de aula no modelo de
educagdo tradicional seja visto em casa, enquanto na forma presencial sejam adotadas
préaticas ativas como discussdes sobre o contetido visto ou demais atividades interativas.

A inversdo da sala de aula ndo ¢ uma simples troca entre o que se faz em casa
e 0 que se faz na escola. Trata-se de repensar o papel do professor e do aluno,
dando mais responsabilidade ao estudante e transformando o professor em um
orientador da aprendizagem (Bergmann; Sams, 2016, p. 18).

Os autores sao uma referéncia importante no que diz respeito a tematica porém o
estudo do tema também ja foi e ainda ¢ abordado por outros estudiosos, Bergmann e
Sams ja destacaram que o termo ndo pertence a nenhum pesquisador ou professor
especifico visto que, hé diferentes formas de realizar a sala de aula invertida. No modelo
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mencionado pelos educadores os alunos tém contato com o conteudo tedrico que serd
ministrado por meio de videoaulas e materiais indicados pelo professor e in loco os alunos
praticam o que foi lido previamente, por meio atividades experimentais e interativas,
discussoes ou utilizagdo de alguma ferramenta digital, o foco em sala de aula € a interago
entre os alunos e o professor. Em suma esse modelo adota uma atitude mais colaborativa
do aluno durante as aulas que assume a corresponsabilidade no processo de ensino-
aprendizagem, adotando um determinado protagonismo, o professor assume o papel de
orientador pois ira desenvolver a aula baseado no conhecimento previamente adquirido
pelos estudantes, a metodologia € extremamente positiva no sentido do aluno entender de
fato o contetido uma vez que, ndo serd estudado somente para uma avaliacdo e sim para
a aula sobre aquele determinado assunto, dessa forma o aprendizado podera ocorrer de
forma eficaz.

As TDIC (Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicagao)ajudam a fomentar
essa metodologia ativa devido a possibilidade da consulta do contetdo por meio destas,
¢ possivel citar ferramentas como,Youtube (criado em fevereiro de 2005 por Chad
Hurley, Steve Chen e Jawed Karim), o Whatsapp (fundado em 2009 por Brian Acton e
Jan Koum), TikTok (criado em 2016 pela empresa chinesa ByteDance), Kindle (criado
pela Amazon e langado em 19 de novembro de 2007) dentre outras ferramentas digitais.

O modelo de ensino de sala de aula invertida € interessante devido ao contexto da
sociedade atual no qual a dissemina¢do de informagao se propaga de forma muita mais
rapida que antes, dessa forma os estudantes ndo esperam mais um modelo “engessado”
de ensino, a inclusdo do estudante no processo de aprendizagem podera captar a atengao
deste de forma mais eficiente, porém ¢ importante mencionar que essa ferramenta de
ensino tem boa parte da sua estrutura no digital e no contexto do Brasil ¢ interessante
destacar o fato de que parte da populagdo ainda nao tem acesso a internet, uma pesquisa
realizada pelo IBGE no ano 2023, apontou que 89,4% da populagdo residia em domicilios
com conexao a internet, o que representava cerca de 190 milhdes de pessoas.

O pais possuia 212,6 milhdes de habitantes, at¢ agosto de 2023, logo cerca de 22,6
milhdes de pessoas ndo teriam acesso a internet em suas casas de acordo com o ultimo
censo, os estados com o menor acesso a internet foram as regioes Norte e Nordeste, ¢
necessario atengao para estas estimativas para que a estratégia tenha o suporte adequado
para sua funcionalidade e os estudantes incluidos nessa metodologias possam ter acesso
de forma efetiva. Referente a internet nas escolas o ultimo censo escolar levantou que
88,5% das escolas publicas tinham acesso a internet em 2023, enquanto isso, na rede
privada, o nimero esteve na casa dos 98% em todo esse periodo, a regido Norte do Brasil
com menor acesso internet em casa, para essa pesquisa também apresentou menor indice
de acesso na escola em torno de 63,4%.

Esses dados mostram um Brasil que ainda caminha para uma digitalizacdo, apesar
do avanco positivo quanto ao maior acesso a internet ainda hd uma estrada a trilhar e
locais que ainda precisam ser alcangados como exemplo da regido Norte que ainda
apresenta dificuldades em acompanhar as demais regides do pais. De acordo com Silva
et al. (2024, p. 63), “a desigualdade no acesso a tecnologia representa um obstaculo
significativo para a implementacdo eficaz dessa metodologia”. Diante do exposto ¢
consideravel mencionar que a sala de aula invertida pode ser extremamente importante
para formar um estudante mais engajado no seu processo de educacao, essa pratica podera
desenvolver um cidaddo mais consciente e reflexivo a respeito do ambiente ao seu redor,
no entanto para que essa metodologia "possa alcancar mais estudantes o obstaculo do
acesso a internet precisa ser superado.

A gamificacdo como aliada ao ensino de lingua portuguesa
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Ao fazer uso de ferramentas gamificadas € possivel notar uma melhor dindmica
nos quesitos avaliativos e de estimulo para um pensamento critico. Segundo Marin et al.
(2010), as metodologias ativas promovem a constru¢do do conhecimento de maneira
mais autonoma e participativa, exercendo influéncia positiva no processo formativo dos
estudantes. Os projetos gamificados mais recentes incluem em suas interfaces o uso
recorrentes de elementos como badges (uma espécie de distintivo, selo que usado como

recompensa para premiar uma colocacdo ou habilidade do jogador), niveis,
ranking de lideranga e recompensas que refor¢am a autonomia dos estudantes elementos
que segundo Oliveira et al. (2021) sdo importantes para manter a fluidez na aprendizagem
e evitar a frustragcdo. Ademais, estudos investigativos na aplicagdo de metodologias ativas
no ensino de Lingua Portuguesa por exemplo, tem se mostrado eficazes na promocao de
uma aprendizagem mais significativa e centrada no aluno. Essas ferramentas possibilitam
que o educando exercite suas habilidades criticas e reflexivas necessarias para leitura e
producdo textual. A fusdo de metodologias ativas e gamifica¢do no ensino de Literatura
podem ser desempenhadas através da escrita digital e produgdo de podcasts literarios,
essas atividades estimulam o processo de leitura e escrita ¢ incentivam a criatividade dos
novos escritores, um processo que acompanha as competéncias da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) que defende o protagonismo estudantil e o desenvolvimento de
habilidades comunicativas e reflexivas. Segundo Oliveira (2024, p. 76).

Ao alinhar a gamificagdo com as competéncias e as habilidades propostas pela
BNCC para o ensino de Lingua Portuguesa nos anos finais do ensino
fundamental, os educadores t€ém a oportunidade de oferecer experiéncias de
aprendizagem mais imersivas ¢ motivadoras. A abordagem lidica e interativa
proporcionada pela gamificagdo ndo apenas torna os contetidos mais acessiveis
¢ interessantes, mas também promove o desenvolvimento das habilidades
linguisticas, comunicativas ¢ interpretativas dos estudantes, contribuindo para
uma formag@o mais completa e dindmica.

Diante de um cenario educacional onde observa-se obstaculos na infraestrutura e
na formagdo docente, essas estratégias no ensino proporcionam ao educando autonomia
e incentiva seu engajamento nas atividades educacionais. Segundo Gebing e Citolin
(2023) a metodologia de aprendizagem por projetos, ao envolver os estudantes na criacao
de encenagdes gamificadas, contribui para a articulacdo integrada de habilidades
sintaticas, semanticas e discursivas no ensino de Lingua Portuguesa. Ressalta-se, ainda,
que a autonomia dos alunos ¢ incentivada por meio da aplicacdo criativa e com o método
de pontuacdo. As diversas ferramentas de avaliagdo gamificadas, como os quizzes do
kahoot (plataforma de aprendizagem fundada em 2012 por Morten Versvik, Johan Brand
e Jamie Brooker) jogos de tabuleiros, cartas entre outros, aliadas as sequéncias didaticas
da Lingua portuguesa podem ser utilizadas para revisar contetidos de gramatica com os
alunos de forma interativa.

Essa competicdo saudavel e o feedback imediato dessas atividades elevam a
motivacdo dos alunos que sdao incentivados a se esforcar para ter um bom desempenho
nas atividades, mostrando assim interesse ¢ dominio do conteudo apresentado, outro
mecanismo de gamificagdo que pode ser citado € o Padlet (plataforma online que permite
criar murais virtuais colaborativos, criado por Nitesh Goel e Pranav Piyush em 2012) que
contribui com o exercicio de leitura e escrita com diferentes narrativas, textos de opinides
e até mesmo atividades dindmicas sobre conceituacdo que podem ser adicionadas em
pequenos murais na plataforma pelo professor através de perguntas curtas as quais podem
ser respondidas pelos alunos com exemplos, criando mini textos, poemas e pequenos
versos. Segundo Sousa et al. (2023, p. 206).
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Através da nossa experiéncia com o Padlet foi possivel perceber que a
tecnologia e suas ferramentas podem agregar muito a pratica pedagogica do
professor, assim como contribuir significativamente com a aprendizagem dos
alunos.

Esse espago colaborativo promove uma troca de conhecimentos e pode contribuir
para a disseminacdo de diferentes pontos de vista, favorece o trabalho em equipe e amplia
o leque de conhecimentos diversos e mais inclusivos, esses mecanismos permitem que o
professor ndo apenas avalie, também acompanhe o progresso coletivo e individual dos
alunos podendo assim promover intervencdes eficazes no processo formativo.

A compreensdao dos beneficios da gamificagdo aliada as metodologias ativas
remete o foco também para as ferramentas tecnologicas utilizadas nessa abordagem
educacional visto que, o uso massivo da internet ainda ¢ limitado. Contudo ainda ¢
necessario o desenvolvimento de novos designers, criagdo de mais jogos didaticos e
plataformas que possam comportar e atender as expectativas dos alunos e professores. E
preciso uma interface mais interativa, ludica e acessivel para que todos os envolvidos
possam ter acesso independente da situagdo socioecondmica.

Segundo Morano (2021) a auséncia de uma formacdo adequada em design de
experiéncias gamificadas pode levar a elaboracdo de propostas pedagogicas pouco
eficazes ou mal estruturadas. Além dos beneficios cognitivos, tais metodologias também
desempenham um papel significativo no estimulo das competéncias socioemocionais,
promovendo a colaboragdo em grupo e a autonomia dos estudantes. Outro desafio
encontrado na caminhada desse processo estd na resisténcia ao uso das ferramentas ativas
no processo educacional pelos educadores, uma matéria publicada pelo Informe Capixaba
(revista e jornal online) no ano 2023 sobre uma pesquisa realizada pela revista Research
Society and Development no ano de 2021 a respeito do uso de metodologias ativas por
educadores brasileiros analisou que apenas 46% dos professores utilizavam metodologias
ativas, para superar esses desafios, ¢ imprescindivel que haja uma proposta que possa
orientar o planejamento e a avaliagdo dessas experiéncias no processo de ensino-
aprendizagem que auxilie o educador no preparo das suas metodologias pedagdgicas.

Barbero et al. (2023) ressalta que a padronizagdo das descri¢des de condigdes
experimentais ¢ dos materiais utilizados em pesquisas empiricas ¢ fundamental para
favorecer a replicacdo e ampliar a validade dos achados. Além disso, destacam a
importancia de refletir sobre como essas abordagens contribuem para o aprimoramento
do sistema educacional, promovendo praticas pedagogicas mais eficazes e centradas na
participagdo ativa dos estudantes.

Segundo Santos et al. (2020), a gamificacdo tem potencial para favorecer uma
aprendizagem mais relevante e conectada com o contexto dos alunos, sobretudo quando
articulada aos propdsitos pedagogicos da disciplina. Entretanto, ¢ fundamental que os
educadores estejam cientes de que a adogdo dessas estratégias exige formagado especifica
e planejamento cuidadoso, considerando as particularidades e demandas dos estudantes,
bem como os objetivos de aprendizagem previamente definidos. As atividades
gamificadas personalizadas e integradas as metodologias ativas podem contribuir
significativamente ao ensino deixando as atividades mais envolventes, para que essas
praticas sejam eficientes € necessario investir na formagao continuada e ter uma definig¢@o
métrica da avaliagdo conforme apontado por Silva e Santos (2021), a capacita¢dao continua
dos docentes ¢ essencial para a efetiva implementagdo e éxito das praticas pedagdgicas
inovadoras.

CONSIDERACOES FINAIS
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Diante do cenario educacional atual, se faz necessario assumir novas estratégias
de ensino que estejam focadas no aluno como um dos protagonistas no processo de
ensino- aprendizagem, as metodologias ativas apresentam uma abordagem significativa
nesse processo possibilitando uma determinada autonomia ao estudante. O acesso ao
feedback do conteudo aprendido em tempo real também pode proporcionar mais
engajamento. “Aprendizagem ativa ¢ definida como atividades instrucionais que
envolvem os estudantes em fazer coisas e refletir sobre o que estdo fazendo.” (Bonwell;
Eison, 1991, p. 2)

Para que haja um alcance pleno dessas praticas, ¢ crucial o investimento na
formagdo continuada dos professores assim como uma infraestrutura adequada nas
escolas, para essa pratica pedagdgica que mantém boa parte da estrutura no digital, ¢
importante levar em consideragdo que alguns dos domicilios brasileiros ainda nao
possuem acesso a internet, logo, o suporte devera vir da escola caso adote metodologias
ativas. No que diz respeito a elaboragdo de atividades gamificadas digitais, € necessario
que haja planejamento, ¢ importante pensar no publico que essa metodologia pretende
alcangar, suas especificidades, diversidades e contexto além de estabelecer objetivos e
metas claras para entender quais designios os alunos devem alcangar, para que assim, as
atividades sejam realmente inclusivas e transformadoras.

As metodologias ativas podem trazer uma grande contribuicdo ao ensino, ao
transformar a sala de aula que pode ser vista por alguns alunos como um espago “tedioso
e monotono” em um ambiente interativo e mais atrativo, o estudante podera adotar uma
postura mais participativa, critica e reflexiva.

A combinagdo dessas metodologias promove um processo continuo de
aprendizado e analise, em que o carater ludico das atividades estimula a curiosidade, o
trabalho em equipe e o aprimoramento de habilidades reflexivas e criticas (Hamari,
Koivisto & Sarsa, 2014). A fusdo das ferramentas ativas e atividades gamificadas
potencializam o processo de ensino-aprendizagem, por isso ¢ importante uma atengao
especial para essa nova abordagem educacional devido ao fato dos possiveis beneficios
intelectuais que podera trazer aos alunos assim como contribuir para a didética das aulas
ministradas pelos educadores.
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Capitulo 08
DESAFIOS DA DOCENCIA E SUAS PRATICAS: UMA ANALISE

METODOLOGICA NO CURSO TECNICO NO ENSINO
REMOTO

Silvana Silva dos Santos, Rosimary Ramos de Oliveira Mascaranhas

Resumo: O curso técnico tem como objetivo profissionalizar os estudantes, com um
ensino voltado para o mercado de trabalho, além de promover a transformagao social,
desempenhando um papel fundamental na redu¢ao do desemprego no pais. Este
trabalho tem como finalidade propor medidas corretivas e alternativas de ensino que
possam aprimorar o processo de ensino-aprendizagem e aumentar o engajamento dos
estudantes durante as aulas sincronas. A pesquisa foi realizada na Escola Luiz Gonzaga
Burity, em Ingd/PB, em 2022. O estudo envolveu alunos do curso Técnico em
Administragdo, na disciplina de Lingua Portuguesa, ministrada de forma online, com
duragdo de 45 minutos. Apos a aula, os estudantes responderam a um questionario com
oito questdes, abordando a atuac¢do da professora, bem como seus métodos de ensino e
aprendizagem. O questionario foi respondido por 44 alunos, com idades entre 15 e 20
anos. Uso de aplicativos torna as aulas mais atrativas e dinamicas.

Palavras-chave: Educac¢ao profissional. Letras. Tecnologia.
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INTRODUCAO

A pandemia provocada pela Covid-19, no ano de 2020, levou as institui¢cdes escolares a
tomarem decisdes desafiadoras, fazendo com que professores e estudantes vivenciassem uma
nova realidade no processo de ensino-aprendizagem, marcada pela utilizagdo de ferramentas
tecnologicas e pelo uso intensivo da internet (Barin et al., 2020). Diante dessa situagao,
surgiram diversos questionamentos e duvidas sobre os desafios impostos pela emergéncia
sanitaria, como a falta de acesso a internet e a recursos eletronicos para a realizagao das aulas e
atividades pelos estudantes.

Além disso, com o passar do tempo, tanto professores quanto alunos comecaram a
apresentar problemas mentais e fisicos decorrentes da dificuldade de adaptacdo a permanéncia
prolongada em casa (Brooks et al., 2020). Segundo Cruz et al. (2020), o confinamento provocou
cansaco, falta de empatia, nervosismo, inquietagao, disturbios do sono, baixo desenvolvimento
cognitivo e rendimento escolar insatisfatorio. Esses dados evidenciam os inimeros desafios que
os profissionais da educacdo enfrentam para encontrar solu¢cdes que proporcionem um ensino
engajador, alternativo e de qualidade para os estudantes.

Diante desse cendrio, o Ministério da Educacdo (MEC) autorizou as institui¢des de
ensino a adotarem o Ensino Remoto Emergencial (ERE), por meio da utilizagdo de recursos
digitais, tecnologias da informag¢do e comunicacdo, entre outros meios que favorecessem o
processo de ensino-aprendizagem de forma virtual (Brasil, 2020). Esse modelo visava atender
as propostas curriculares, exigindo dos docentes o uso de ferramentas tecnolédgicas e,
consequentemente, a preparacao desses profissionais para atuar com as novas demandas
educacionais (Gusso et al., 2020).

Nesse contexto, tornou-se evidente a necessidade de adaptagao da educagao aos meios
tecnologicos e a mediacao do ensino online. Os profissionais da educagdo passaram a enfrentar
grandes desafios, visto que assumiram o papel de facilitadores do processo de ensino-
aprendizagem, ministrando aulas por meio de plataformas digitais que possibilitassem a
transmissao eficaz dos conteudos, alinhados aos objetivos educacionais (Belloni, 2018).

Sendo o Ensino Remoto Emergencial uma alternativa valida durante o periodo
pandémico, torna-se fundamental o estudo de sua eficacia, bem como da adaptacdo dos
professores ao uso das tecnologias de ensino. O avango tecnoldgico, o uso continuo da internet
pela populagdo e as transformacdes em diversos setores exigiram que o modelo tradicional de
ensino se adequasse as novas exigéncias desse cendrio (Werthein, 2000). Assim, as institui¢des
de ensino e os educadores passaram a reconhecer a necessidade de desenvolver e aplicar
métodos e praticas pedagogicas que contribuissem para a qualidade do processo de ensino-
aprendizagem (Araujo; Barros, 2019).

As tecnologias digitais, quando bem integradas ao processo educacional, colaboram
para torné-lo mais atrativo e engajador (Siqueira, 2019). Diante das mudancas ocorridas no
ambiente educacional, ¢ imprescindivel a inclusdo e a preparagdo dos docentes para o ensino
remoto, com o uso de metodologias e praticas pedagogicas que envolvam efetivamente os
estudantes nas aulas online. Uma das vantagens do ensino remoto ¢ oferecer aos alunos
beneficios semelhantes aos do ensino presencial, como o contato direto com o professor, a
possibilidade de tirar dividas em tempo real e a participagdo em debates e atividades em grupo.

O ensino a distancia também permite que o estudante aprenda no seu proprio ritmo e se
torne protagonista do seu processo de aprendizagem, com a mediag@o e o acompanhamento do
professor. Isso contribui para um ensino mais personalizado e adaptado as necessidades de cada
aluno (Lima, 2017). Diante disso, torna-se importante investigar a atuagdo docente nesse novo
cenario, uma vez que o ambiente online ainda ¢ desconhecido para muitos profissionais € pode
afetar negativamente a aprendizagem dos estudantes.
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Portanto, identificar as dificuldades enfrentadas por professores e alunos contribui para
a melhoria do ensino e da aprendizagem, inclusive no ensino presencial, com a adocao das
mesmas ferramentas tecnologicas. Dada a importancia do ensino remoto e a necessidade de
docentes capacitados, ¢ essencial observar a atuacao dos profissionais e dos estudantes nesse
novo modelo de ensino, bem como analisar a eficacia do processo de ensino-aprendizagem nas
Escolas Técnicas.

FUNDAMENTACAO TEORICA
A pandemia e suas consequéncias na area educacional

No ano de 2020, a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) anunciou a disseminagao
global da Covid-19. Apos o alerta, as organizagdes de saude passaram a buscar, de forma
constante, maneiras de interromper a propagacao do virus entre as pessoas, com o objetivo de
evitar mortes em escala mundial. Segundo a propria organizagao, o coronavirus foi considerado
uma pandemia por se tratar de uma nova doenca transmissivel de forma continua entre seres
humanos, com disseminagdo em todos os continentes do planeta (Shueler, 2021).

De acordo com a Organizacdo Pan-Americana da Satde (OPAS), a Covid-19 ndo foi a
primeira pandemia a se espalhar por todo o mundo. Segundo a entidade, o contagio global
provocado pelo coronavirus representa a sexta Emergéncia de Saude Publica de Importancia
Internacional ja declarada. Outras pandemias que também se espalharam entre populagoes,
causando grandes danos, foram a Peste Negra, que ocorreu entre 1347 e 1353, deixando um
saldo estimado entre 75 a 200 milhdes de mortos; a Gripe Espanhola, que resultou na morte de
aproximadamente 50 milhdes de pessoas entre 1918 e 1919; a Gripe Suina (HIN1), responsével
por cerca de 16 mil 6bitos em diferentes periodos historicos; e a Variola, que somente no século
XX causou a morte de aproximadamente 500 milhdes de pessoas (Barata, 2020).

Ao contrario dessas pandemias historicas, a Covid-19 ndo afetou intensamente apenas
a saude da populagdo, mas também teve impactos profundos na economia, no meio social e,
especialmente, na educagdo. No inicio da descoberta da doenga, boatos € o medo foram
rapidamente disseminados entre os continentes, impulsionados pela rapidez da informagado
possibilitada pela tecnologia. Com o avanco das infecgdes provocadas pelo virus, eventos,
festivais, campeonatos esportivos e, sobretudo, as aulas foram canceladas (Biernath, 2021). O
fechamento das instituicdes de ensino e a interrup¢do das aulas resultaram em diversas
consequéncias educacionais, gerando altos custos sociais € econdmicos.

Uma das principais consequéncias foi a suspensdo abrupta das aulas presenciais.
Segundo o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP),
90,1% das escolas da educagao basica ndo retornaram as atividades presenciais durante o ano
de 2020, interrompendo o processo de aprendizagem de milhdes de estudantes. Com o
aprendizado comprometido, jovens e adultos tiveram reduzidas as suas chances de
desenvolvimento educacional, social e de formagdo profissional. Além dos estudantes, os
professores também foram severamente afetados. O fechamento inesperado das escolas gerou
inseguranca, frustracdo e desorientacao entre os profissionais da educacao, que se viram diante
de um novo cendrio para o qual ndo estavam preparados (UNESCO, 2021).

Com o objetivo de dar continuidade ao processo de ensino-aprendizagem, foi elaborado
um planejamento emergencial para a implementacdo do ensino a distancia, viabilizado pelo uso
da internet e de dispositivos eletronicos. Essa modalidade foi aprovada de forma temporaria e
emergencial. De acordo com o Inep, o ensino remoto emergencial perdurou por cerca de 279
dias sem aulas presenciais durante o ano de 2020. Contudo, essa alternativa trouxe
consequéncias significativas para o aprendizado dos estudantes. Os dados apontam que houve
uma queda consideravel no desempenho: apenas 17% de aproveitamento na aprendizagem de
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Matematica e 38% em Lingua Portuguesa, quando comparados aos indices do ensino presencial
na educagdo basica (Araujo, 2021).

Além da queda no rendimento, também foi registrado um baixo engajamento por parte
dos alunos em relagdo as atividades e aulas remotas. Esse fator contribuiu ainda mais para a
redu¢do do aprendizado, pois o envolvimento do estudante estd diretamente relacionado ao seu
desempenho e, por consequéncia, a motivacao do professor. No ensino médio, por exemplo, o

engajamento dos estudantes durante o ensino remoto foi de apenas 36% em 2020 (Araujo, 2021).

Esse baixo engajamento estd diretamente relacionado a falta de acesso a internet e a
caréncia de dispositivos eletronicos adequados para a participacdo nas aulas e atividades
remotas. Essa realidade configurou-se como mais um desafio a ser enfrentado pelas instituigoes
de ensino, tanto publicas quanto privadas. Muitos estudantes e professores ndo possuiam as
condigdes necessarias, tampouco a experiéncia, para utilizar de forma eficiente as plataformas
digitais adotadas no processo de ensino-aprendizagem (Araujo, 2021).

O ensino remoto emergencial

Apos o fechamento das escolas e o agravamento das infec¢des provocadas pela Covid-
19, o Ministério da Educag¢dao (MEC) autorizou, de forma emergencial, a substitui¢ao das aulas
presenciais por aulas remotas. Essa autorizag@o abrangeu institui¢des de ensino superior, cursos
técnicos e também o ensino basico. O que inicialmente era uma medida temporaria para conter
os impactos da pandemia sobre o sistema educacional, acabou se estendendo em diversas
instituicdes, sobretudo nas federais, até o final de 2021 (Araujo, 2021).

Nesse contexto, foi implementado o Ensino Remoto Emergencial (ERE), um método
didatico e pedagogico provisorio, criado com o objetivo de reduzir os prejuizos causados pelo
isolamento social ao processo de ensino-aprendizagem dos estudantes durante a pandemia da
Covid-19. O ERE utiliza recursos tecnoldgicos e a internet como principais meios para a
realizacdo de aulas e atividades escolares, permitindo, assim, a manuten¢do do vinculo
educacional entre os professores e os alunos durante o periodo de distanciamento (CIPEAD,
2020).

O principal proposito desse modelo ¢ assegurar a continuidade do ano letivo, evitando
prejuizos ainda maiores ao percurso educacional dos estudantes. No entanto, a transi¢do para o
ambiente virtual exigiu uma completa reformulacdo da forma como o ensino era
tradicionalmente conduzido. Professores e alunos foram desafiados a se adaptar a uma nova
realidade educacional, na qual as metodologias e praticas pedagogicas diferem
significativamente daquelas utilizadas no ensino presencial (Moreira; Schlemmer, 2020).

Diante desse novo cenario, tornou-se imprescindivel que as instituigdes de ensino e os
profissionais da educac¢do desenvolvessem estratégias inovadoras para manter o interesse € a
participacgdo dos estudantes. Esse desafio exigiu agilidade e criatividade dos docentes, que, em
um curto espago de tempo, precisaram aprender a dominar novas ferramentas tecnoldgicas,
reorganizar suas praticas pedagogicas e encontrar maneiras eficazes de se comunicar com seus
alunos a distancia. Além disso, foi necessario elaborar, aplicar e corrigir atividades de forma
remota, muitas vezes sem o suporte técnico adequado (Castaman; Rodrigues, 2020).

A elaboracdo de atividades mais atrativas e interativas passou a ser uma exigéncia para
prender a aten¢do dos estudantes e motiva-los a participar ativamente das aulas. Para isso,
tornou-se essencial trabalhar conteudos que dialogassem com o cotidiano dos alunos,
promovendo reflexdes criticas e incentivando a aprendizagem colaborativa. Essas praticas
pedagdgicas, ao explorar diferentes recursos e metodologias, contribuem para um ensino mais
dinamico, engajador e significativo.

No entanto, para que o processo de ensino-aprendizagem atinja seus objetivos nessa
modalidade, ¢ fundamental o engajamento dos estudantes. No modelo de ensino remoto, o papel
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do aluno torna-se ainda mais central e ativo. Ele passa a ser protagonista da sua propria trajetoria
educacional, assumindo maior responsabilidade por sua aprendizagem. Essa abordagem esta
alinhada com a perspectiva defendida por Freire (1969), na qual o estudante ndo ¢ um mero
receptor de informagdes, mas um sujeito ativo na constru¢ao do conhecimento.

Dessa forma, fica evidente a necessidade de fortalecer o desenvolvimento profissional
dos educadores, ndo apenas para a atuacao no ensino remoto, mas também para enriquecer suas
praticas no retorno ao ensino presencial. A formagdo continua dos docentes ¢ essencial para
capacita-los a enfrentar os novos desafios educacionais, sobretudo diante de contextos de crise
e transformacao (Moreira; Schlemmer, 2020).

Nesse sentido, ¢ indispensavel investir na valorizacdo e no aperfeicoamento dos
professores, por meio de programas de formagao que ampliem seus conhecimentos pedagogicos
e tecnoldgicos. A promogao de cursos, oficinas e capacitagdes que atendam as novas demandas
do cenario educacional contribui ndo s6 para o fortalecimento da profissdo docente, como
também para a construcdo de uma educagdo mais inclusiva, eficiente e comprometida com o
desenvolvimento humano e social.

Como ja afirmava Noévoa (1992), investir na formagdo de professores ¢ promover
mudangas estruturais na educacao, pois esses profissionais sdo produtores de saberes, valores e
transformagdes que impactam diretamente a qualidade do ensino e a vida dos estudantes.

A tecnologia educacional e os seus desafios durante a pandemia

Diante do cendrio enfrentado pelo pais com a disseminacdo da Covid-19, a sociedade
nao lidou apenas com o desafio de conter o avango da doenga, mas também com a necessidade
de manter a continuidade do ensino dos estudantes em meio ao distanciamento social. Essa
situagdo levou ao fechamento temporario das instituicdes de ensino, como mencionado
anteriormente, e provocou profundas transformacdes em diferentes setores sociais,
especialmente na educacao.

Nesse novo contexto, tornou-se indispensavel a adogdo das Tecnologias Digitais
Interativas (TDIs), que passaram a ocupar um espago significativo dentro das escolas e
universidades. As instituigdes de ensino precisaram se reinventar e adaptar-se a nova
modalidade de ensino remoto, buscando oferecer a melhor experiéncia possivel de ensino-
aprendizagem aos estudantes. Uma das mudangas mais marcantes foi a transi¢do do ensino
presencial, que utilizava ferramentas como o quadro-negro e o retroprojetor, para o ensino
online, baseado no uso de computadores, dispositivos méveis e conexdo com a internet
(Moreira; Schlemmer, 2020).

Nessa nova modalidade, professores e estudantes passaram a se conectar virtualmente
por meio de dispositivos eletronicos, como celulares, notebooks, tablets e computadores,
utilizando plataformas de videoconferéncia em horarios previamente estabelecidos, seguindo,
em muitos casos, a mesma carga horaria das aulas presenciais. No entanto, o processo de ensino
ndo deveria se restringir apenas a exposi¢do de contelidos. Para que houvesse efetiva
participacao dos alunos, os professores precisaram repensar suas praticas, organizando suas
aulas de forma que fossem acessiveis e envolventes nas plataformas digitais escolhidas. A
utilizacao de videoaulas, foruns, quizzes e atividades interativas tornou-se essencial. Dessa
forma, o ensino remoto precisava ir além do simples uso de aplicativos e softwares, exigindo
propostas pedagogicas que garantissem o maximo possivel de engajamento e interagcdo entre
estudantes e conteudo (Moreira; Schlemmer, 2020).

Contudo, o que inicialmente parecia ser uma soluc¢dao viavel para a continuidade do
ensino acabou se tornando um grande desafio. Segundo dados do Instituto Data Senado, apenas
4% dos estudantes das escolas particulares e 26% dos estudantes das escolas publicas que
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participaram do ensino remoto emergencial ndo possuem conexdo com a internet. Além disso,
entre os que acessam, 64% utilizam o celular como principal dispositivo e apenas 24% utilizam
o computador. No que se refere ao uso das tecnologias pelos professores, a pesquisa realizada
pela organiza¢do Todos Pela Educagdo revelou que somente 55% dos docentes brasileiros
utilizavam frequentemente ferramentas digitais em suas praticas pedagogicas antes da
pandemia.

Esses dados demonstram a importancia de conhecer e compreender as ferramentas
digitais disponiveis, tanto por parte dos professores quanto dos estudantes, para que seja
possivel a elaboragdo de planos de ensino que contemplem o uso pedagogico eficaz da
tecnologia. Além disso, as pesquisas ressaltam a necessidade de adaptagcdo ao meio digital por
ambos os grupos, uma vez que o uso das tecnologias educacionais tende a se manter e se
intensificar no cenario pos-pandemia. A tecnologia, quando bem utilizada, ndo apenas contribui
para o ensino-aprendizagem, mas também promove o protagonismo estudantil e atua como um
aliado valioso no trabalho dos docentes.

Ademais, o ensino mediado por tecnologias pode estimular significativamente o
interesse dos estudantes, promover maior interagdao e auxiliar na reten¢ao do conteudo. Esse
potencial pode ser ilustrado pela Piramide de Aprendizagem proposta por William Glasser, que
apresenta os seguintes dados de reten¢do de contetido, de acordo com o método de ensino
utilizado:

« Ler: 10% de retengdo;

e  Ouvir: 20% de retencao;

e  Observar: 30% de retencao;

« Ver e ouvir: 50% de retencao;

« Discutir com alguém: 70% de retencao;

« Experimentar ou fazer: 80% de retencao;
« Ensinar o que aprendeu: 95% de retencao.

Essas informagdes reforcam a importancia da constru¢do de aulas mais participativas e
interativas, que envolvam os alunos ativamente no processo de ensino-aprendizagem.

Apesar dos diversos desafios enfrentados durante o periodo de ensino remoto
emergencial, especialmente relacionados a infraestrutura, conectividade e adaptagdo
pedagdgica, essa experiéncia também trouxe aprendizados valiosos para a educacdo brasileira.
Quando utilizadas corretamente, as tecnologias digitais podem:

« Estimular a autonomia dos estudantes em relacao a sua aprendizagem,;

« Promover maior interagdo entre alunos e professores, especialmente por meio de foruns,
grupos de discussao e atividades colaborativas;

« Aumentar o interesse e a motivacao dos estudantes pelos conteudos trabalhados;

« Desenvolver a criatividade, o senso critico e o conhecimento de diferentes culturas e
realidades.

Em suma, a pandemia evidenciou a urgéncia de um novo olhar sobre o papel das
tecnologias na educacao. Mais do que ferramentas complementares, elas se tornaram essenciais
para garantir 0 acesso ao conhecimento e a continuidade da aprendizagem em contextos
adversos. A valorizacao da formagao docente continua e o investimento em infraestrutura sao,
portanto, caminhos imprescindiveis para que a educagdo consiga acompanhar as
transformagdes do mundo contemporaneo e atender as necessidades de seus sujeitos de forma
inclusiva, participativa e eficaz.
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METODOLOGIA
Tipo de pesquisa

O conhecimento didatico consiste na interagao entre o professor, o aluno e o objeto de
estudo, sendo fruto da observagdo e analise das relagdes entre o ensino e a aprendizagem
(Lerner, 2002). Nesse sentido, para que o processo educacional ocorra com qualidade, ¢
essencial que o professor compreenda como se da a aprendizagem dos estudantes, além de
dominar e aplicar as melhores praticas didaticas disponiveis. Essas praticas devem ser
orientadas por uma metodologia clara, objetiva e adaptada as necessidades da turma (Golveia,
2015).

Diversos estudos e pesquisas vém contribuindo significativamente para o
aperfeicoamento da didatica em diferentes niveis de ensino, desde a educagdo basica até o
ensino superior. Nesse contexto, publicacdes que analisam a interagao entre professor,
estudante e objeto de estudo tém fornecido subsidios valiosos para o desenvolvimento de novas
estratégias didaticas, promovendo avancos significativos na qualidade do ensino e da
aprendizagem.

A observagdo atenta do comportamento dos estudantes, da linguagem utilizada e das
atitudes adotadas pelos professores é um recurso valioso para fomentar a reflexdo critica e
ampliar o aprendizado em todos os niveis educacionais. Segundo Lerner (2002), ¢ indispensavel
arealizacdo de investigagcdes didaticas que permitam o estudo e a andlise de situacdes concretas
de aprendizagem propostas em sala de aula. Essas investigacdes viabilizam o aprimoramento
das intervengdes pedagdgicas, a0 mesmo tempo em que permitem identificar e compreender
novos desafios enfrentados no ambiente escolar.

Compreender como os estudantes constroem o conhecimento ¢ um passo fundamental
para que eles se tornem sujeitos ativos, criticos e responsaveis pelo seu proprio processo de
aprendizagem. Entretanto, também € necessario considerar o papel do professor nesse processo.
O educador deve ser visto como um mediador e observador atento no processo de aprendizagem
dos estudantes. Seu maior desafio, nesse contexto, ¢ o planejamento didatico eficaz, que seja
capaz de estimular e promover o ensino significativo por meio das atividades propostas
(Golveia, 2015).

Vale ressaltar que os ritmos e desempenhos dos estudantes variam consideravelmente,
e, quando o ensino ndo ¢ adaptado as suas particularidades, ocorre um desnivel no processo de
aprendizagem. Esse desnivel pode ser reflexo de diversos fatores, como dificuldades cognitivas,
lacunas no conhecimento prévio, desmotivagdo, ou até mesmo falhas no processo de ensino.
Diante disso, a realizacdo de intervencdes pedagogicas torna-se indispensavel. Elas tém como
objetivo ndo apenas corrigir essas lacunas, mas também apoiar o estudante na superagdo de suas
dificuldades e na conquista da autonomia intelectual (Dutra, 2021; Abreu, 2020).

A intervengdo pedagogica proposta neste trabalho consiste, portanto, em uma acgdo
direcionada ao processo de ensino promovido pelo professor, visando o desenvolvimento das
competéncias e habilidades dos estudantes, especialmente durante as aulas sincronas da
disciplina de Lingua Portuguesa no curso técnico em Administra¢do. O objetivo central € que,
ao identificar dificuldades de aprendizagem, o professor possa ajustar sua pratica pedagdgica
de forma a tornar o contetido mais compreensivel, acessivel e significativo para os estudantes
(Abreu, 2020).

Essa forma de intervengdo torna-se, assim, um instrumento valioso para transformar o
método educacional, permitindo o desenvolvimento de novas estratégias, a revisdo de
abordagens e a utilizacdo de recursos pedagdgicos inovadores. Dessa maneira, busca-se
eliminar obstaculos no processo de ensino-aprendizagem e fortalecer a qualidade da formagao
escolar (Abreu, 2020).
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Universo da pesquisa

O presente trabalho foi realizado na Escola Cidada Integral Técnica (ECIT) Luiz
Gonzaga Burity, localizada no municipio de Ing4, no Estado da Paraiba. A intervencdo
pedagogica foi aplicada no curso Técnico em Administragdo, especificamente na disciplina de
Lingua Portuguesa, com uma turma do terceiro ano do ensino médio, em formato online. A aula
observada teve duragao de 45 (quarenta e cinco) minutos e foi ministrada no turno da manha.

Para a realizacdo da intervencao, foram utilizados recursos como computador, acesso a
internet e a aplicagdo de um questionario digital, elaborado e enviado por meio da plataforma
Google Forms. O questionario foi composto por 8 (oito) questdes, sendo 6 (seis) de formato
fechado e 2 (duas) de formato aberto, e teve como foco a atuagdo da professora, seu método de
ensino e o processo de aprendizagem. O instrumento foi respondido por 44 (quarenta e quatro)
estudantes, com faixa etaria entre 15 e 20 anos.

A metodologia da intervencdo compreendeu as seguintes etapas:

« Plano de observacdo: A aula sincrona foi realizada por meio da plataforma Google Meet.
Dessa forma, a observagdo das praticas pedagogicas e da participagdo dos estudantes
ocorreu diretamente nessa ferramenta, possibilitando uma analise detalhada do ambiente
virtual de aprendizagem, da interagdo entre professora e alunos, e da dindmica da aula.

« Entrevista/questionario: O questionario aplicado via Google Forms teve como objetivo
compreender a percepcdo dos estudantes sobre a didatica da professora. As perguntas
buscaram avaliar a clareza das explica¢des, a metodologia utilizada, a interagdo durante as
aulas e o nivel de engajamento promovido.

o Fundamentacdo da interven¢do: A proposta de intervencdo foi construida com base nas
observagdes pessoais da autora, realizadas ao longo de sua experiéncia como estudante em
cursos a distancia e aulas sincronas durante o periodo da pandemia. Durante esse periodo,
foi possivel perceber, de maneira recorrente, dificuldades por parte de educadores em
conduzir suas aulas por meio da plataforma Google Meet, o que motivou a formulagdo de
medidas corretivas para aprimorar o processo de ensino-aprendizagem nesse formato.

« Proposta de intervencdo: O objetivo principal da intervenc¢do foi propor estratégias e
medidas alternativas de ensino que contribuam para a melhoria do processo de
aprendizagem, além de fomentar o engajamento dos estudantes durante as aulas sincronas.
A proposta inclui sugestdoes metodologicas que considerem as particularidades do ensino
remoto e a realidade dos estudantes.

« Avaliacdo das agdes: A avaliagdo das acdes propostas foi realizada com base nas
observagdes do nivel de engajamento dos estudantes durante as aulas, levando em
consideracdo fatores como participacdo, interesse, interagdo com a professora e
envolvimento nas atividades propostas. Essa intervengdo visa, portanto, ndo apenas
identificar fragilidades no processo de ensino remoto emergencial, mas também contribuir
para a constru¢ao de praticas pedagdgicas mais eficientes, inclusivas e adequadas ao
contexto da educagao online.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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Apos a realizagdo da investigagdo e a conclusdo do trabalho, foram obtidos os seguintes
resultados. As aulas, ministradas de forma remota pela docente durante o periodo da pandemia,
ocorreram integralmente por meio da internet, utilizando a plataforma Google Meet. O acesso
as aulas se deu por meio de dispositivos moveis, como computadores e celulares, o que exigiu
que as atividades pedagogicas fossem planejadas de maneira atrativa e engajadora para manter
a aten¢ao dos estudantes.

De acordo com os dados obtidos por meio do questiondrio aplicado, conforme
demonstrado na Figura 1, a maioria dos alunos avaliou positivamente a atuagao da professora.
Um total de 45,5% dos estudantes classificou suas aulas como Muito Boas, o que corresponde
a 20 alunos. Ja 43,2% avaliaram as aulas como Boas, representando 19 estudantes. Esses dados
revelam um alto nivel de aceitag¢do e satisfacdo dos alunos em relacdo a metodologia adotada
pela docente no ensino remoto, indicando que, apesar das limitagdes impostas pelo formato
online, a professora conseguiu manter a qualidade do ensino e despertar o interesse da turma.

Figura 1 - Aula assistida

@ WMuito Boa

@ Boa
Mais ou menos

@ Ruim

@ Infelizmente hoje ndo pude
assistir mas em geral séo muito
boas

® Otima

Fonte: Santos e Mascarenhas (2022).

Em relagdo ao ensino ministrado pela docente, os dados obtidos revelam uma percepgao
bastante positiva por parte dos estudantes. Conforme demonstrado na Figura 2, 84,1% dos
alunos, ou seja, 37 respondentes, afirmaram que a professora ensina muito bem, o que evidencia
a clareza e a eficacia da sua abordagem pedagdgica no ambiente remoto. Além disso, 13,6%
dos estudantes, representando um total de 6 alunos, disseram que dé para entender suas aulas,
o que indica um nivel satisfatorio de compreensao do contetido. Por fim, 2,3% dos respondentes,
correspondendo a 1 aluno, classificaram o ensino da docente como excelente, refor¢cando ainda
mais a qualidade do trabalho desenvolvido por ela durante o periodo de aulas remotas.

Figura 2 - Ensino da professora

@ Muito bem
@ D3 para entender

U NZo consigo entender o que a
professora explica

@ Mal
@ Excelente !

Fonte: Santos e Mascarenhas

(2022).

No que diz respeito ao uso da plataforma Google Meet pela docente, os dados apontam
que 54,5% dos estudantes, aproximadamente 24 alunos, afirmaram que a professora domina a
ferramenta, enquanto 40,9%, equivalentes a 18 alunos, relataram que ela sabe utilizar a
plataforma, conforme ilustrado na Figura 3. Esse dominio técnico ¢ de grande relevancia, pois
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permite que a docente explore melhor os recursos oferecidos pela ferramenta, o que contribui
significativamente para tornar as aulas mais organizadas, dinamicas e atrativas. Além disso, o
uso eficaz da tecnologia fortalece o processo de ensino-aprendizagem e favorece o engajamento
dos estudantes durante as aulas remotas.

Figura 3 - Uso do google meet

@ Domina a ferramenta

® E enrrolada

& Sabe utilizar

@ Sempre precisa de ajuda
@ Excelente

Fonte: Santos e Mascarenhas (2022).

Em relacdo as ferramentas utilizadas pela docente durante as aulas, 36 estudantes, o que
representa 81,8% dos respondentes, afirmaram que ela utiliza recursos que tornam as aulas mais

atrativas e interessantes, destacando que ha uma varia¢ao constante nas ferramentas empregadas.

Além disso, 4 estudantes (9,1%) relataram que, as vezes, as aulas sao interessantes, conforme
indicado na Figura 4. Essa rotatividade no uso das ferramentas ¢ bastante positiva, pois
contribui para a renovagdo das praticas pedagdgicas, evita a monotonia e permite que a
professora identifique quais recursos sao mais eficazes no processo de ensino-aprendizagem.
Dessa forma, o uso diversificado das ferramentas potencializa o engajamento dos alunos e
promove uma aprendizagem mais significativa.

Figura 4 - Ferramentas interessantes

@ Sim, pois séo utilizadas
atividades diferentes em cada
aulas e sdo sempre interativas
e engajadoras

@ Sim, mas as atividades séo
sempre as mesmas

® As vezes sim, quando as
atividades sdo diferentes

@ N2o, pois as aulas séo tao
monétonas que tenho até sono

Fonte: Santos e Mascarenhas (2022).

Sobre a relagdo entre ensino e aprendizagem dos estudantes diante das aulas remotas e
sincronas, obtiveram-se os seguintes resultados: em relagdo ao proprio aprendizado por meio
da plataforma Google Meet, 47,7% dos alunos (21 estudantes) afirmaram ndo apresentar
dificuldades em aprender por esse recurso. No entanto, 27,3% (12 estudantes) disseram que,
apesar de nao enfrentarem dificuldades, ndo gostam de utilizar a plataforma. J& 18,2% (8
estudantes) relataram ter dificuldade em aprender pelo Google Meet, justificando que a
metodologia de ensino empregada ¢ sempre a mesma, o que torna as aulas repetitivas € menos
eficazes no processo de aprendizagem.
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Figura 5 - Aprendizado pelo google meet pelos estudantes

@ NZo tenho dificuldades em
aprender quando as aulas s&. .

@ Nzo tenho dificuldades em
aprender através do google. ..

@ Tenho dificuldades em aprender
pelo google meet por que om..

@ NaZo tenho interesse em
aprender pelo google meet

@ Otima

@ Gosto das aulas do Google M...

Fonte: Santos e Mascarenhas (2022).

Em relagdo as ferramentas ou metodologias que os estudantes gostariam que fossem
utilizadas com maior frequéncia nas aulas, 17 alunos, correspondendo a 38,6%, indicaram
preferéncia pelo uso do Google Forms como recurso pedagdgico. Ja 12 estudantes, ou seja,
27,3%, demonstraram interesse em atividades que envolvam jogos educacionais (games), por
considerarem essa abordagem mais dinamica e envolvente.

Além disso, 6 alunos (13,6%) manifestaram o desejo de participar de mais trabalhos em
grupo com apresentacdes, enquanto outros 6 estudantes, também representando 13,6%,
gostariam que houvesse uma maior realizacdo de projetos, promovendo maior interacdo e
aplicagdo pratica dos conteudos. Esses dados evidenciam a importancia de diversificar as
metodologias utilizadas, considerando os interesses dos alunos como estratégia para tornar o
ensino mais significativo e atrativo.

Figura 6 - Ferramentas metodologicas

@ De games, como Kahoot.

@ Questiondrios, como no google
forms.

@ Trabalhos em grupo em forma
de apresentacdo como o Pow...

@ Atividades baseadas em
problemas.

@ Elaboracdo de projetos.

@ Acho que a metodologia de
ensino ja é boa.

Fonte: Santos e Mascarenhas (2022).

As perguntas abertas foram:

1. O que € mais interessante nas aulas? As respostas foram as mais variadas entre elas: a didatica,
a interagdo, os assuntos, os debates e a forma como a professora aborda os assuntos. 2. Como
vocé melhoraria nas aulas da professora? Foram indicados, ter mais dinamismo, aulas mais
ilustrativas, utilizagdo de videos, investir mais em questionarios e mais seminarios.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia com 0 ensino remoto emergencial evidenciou ndo apenas os inimeros
desafios enfrentados por professores e alunos durante a pandemia da Covid-19, mas também as
oportunidades de inovagdo e transforma¢do pedagdgica. A atuacdo da docente observada,
marcada por flexibilidade metodologica, dominio das ferramentas tecnologicas e esforgo
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continuo para tornar as aulas atrativas, mostrou que € possivel manter a qualidade do ensino
mesmo em contextos adversos.

Para que aula se torne atrativa ¢ interessante que o professor busque alternativas que
permitam facilitar o aprendizado do estudante, mas também, que haja interacdo entre eles.
Assim, o professor pode optar por utilizar aplicativos que facilitem o ensino como o Mentimeter,
que apresenta muitas aplicagoes e de facil utilizagdo, outra opcao € o Kahoot, que possui varios
jogos com testes de multipla escolha, aqui o professor pode fazer perguntas relacionadas a aula
ministrada e ainda propor uma recompensa de acordo com o ranking do estudante.

Além de aplicativos ligados a internet, o professor pode realizar debates entre os
estudantes, onde cada um podera apresentar seus argumentos, o0 que gerara interagao entre os
estudantes e também com o professor. Além disso, o debate estimula o respeito a opinido dos
demais, ao ver por pontos de vista diferentes e desenvolver a escuta e a paciéncia. Caso seja
possivel, levar profissionais de fora da instituigcdo para falar sobre contetudos ligados a disciplina
ou até varias disciplinas que contribui para o interesse dos estudantes nas aulas online.

Dividir a aula em tedrica e pratica também estimula a criatividade do estudante e
melhorar seu desenvolvimento nas aulas, como por exemplo, realizar uma pesquisa de campo,
um estudo de caso ou até um projeto. Apresentar diferentes opcdes de atividades, faz com ele
se sinta mais animado em participar das aulas online por poder escolher a atividade que melhor
lhe agrada, além disso, o professor passa a conhecer melhor as habilidades dos estudantes a
cada atividade realizada.

Incentivar os estudantes através de indicagdes de livros, revistas, filmes, séries, musicas,
programas de TV e internet, sites, aplicativos e outras ferramentas que agucem a curiosidade
faz com que os assuntos abordados sejam aprendidos de forma ludica e transformadora.

Dessa forma, os achados desta pesquisa apontam para a importancia de se investir em
infraestrutura digital, capacitacdo continua dos docentes ¢ metodologias ativas, centradas no
estudante. Assim, a educacao profissional e técnica podera se consolidar como um espago de
desenvolvimento critico, criativo e participativo, mesmo diante de desafios como os
vivenciados no ensino remoto emergencial.
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Capitulo 09
GAMIF ICACAO NO ENSINO SUPERIOR: ESTRATEGIAS PARA
O ENGAJAMENTO E APRENDIZAGEM ATIVA

Andressa Basso dos Santos

Resumo: Este artigo tedrico discute a gamificagdo como metodologia ativa no ensino
superior, destacando seu potencial para promover engajamento, motivacao e
aprendizagem significativa. A partir de uma revisao da literatura nacional e internacional,
sao apresentados os fundamentos conceituais da gamificagdo, suas bases teoricas e suas
aplicacdes praticas em diferentes areas do conhecimento. O estudo também analisa
plataformas digitais utilizadas para fins educacionais, resultados observados em
experiéncias institucionais e estratégias para integragdo com outras metodologias ativas.
Além disso, sdo exploradas as limitacdes da gamificacdo e as perspectivas futuras para
sua implementacdo critica, ética e inclusiva. Os dados simulados e os quadros
comparativos evidenciam os ganhos pedagdgicos da abordagem, sem ignorar os desafios
tecnologicos e avaliativos. Conclui-se que a gamificagdo, quando bem planejada, pode
ser uma aliada poderosa no enfrentamento das demandas contemporaneas da educagao
superior, ampliando o protagonismo discente ¢ a qualidade da aprendizagem.

Palavras-chave: Gamificagdo. Ensino superior. Metodologias ativas. Engajamento.
Aprendizagem significativa.
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INTRODUCAO

O século XXI tem sido marcado por intensas transformagdes nas praticas
educacionais, impulsionadas pela digitalizacao e pelas mudancas no perfil dos estudantes.
No ensino superior, tais transformacdes evidenciam a necessidade de repensar
metodologias tradicionais e adotar estratégias mais participativas e envolventes.

Nesse cendrio, a gamificacao surge como uma metodologia promissora, capaz de
aliar os objetivos educacionais ao universo ludico dos jogos. Essa estratégia pedagdgica
tem se destacado por sua capacidade de engajar os estudantes, promover o protagonismo
discente e tornar o processo de ensino-aprendizagem mais interativo e significativo.

A popularizagao de dispositivos moveis, 0 acesso a internet € o crescimento das
plataformas digitais de ensino abriram espago para a implementagdo de elementos
gamificados nas salas de aula presenciais e virtuais. Com isso, diversos estudos passaram
a investigar os impactos da gamificagdo sobre a motivagdo, o desempenho e a
permanéncia dos alunos nos cursos superiores.

Além disso, a pandemia da COVID-19 impulsionou o uso da tecnologia
educacional, reforcando a urgéncia por metodologias inovadoras. Nesse contexto, a
gamificacdo mostrou-se eficiente ao transformar atividades monotonas em experiéncias
desafiadoras, promovendo a aprendizagem ativa mesmo em ambientes remotos.

Este artigo propde-se a explorar, por meio de revisdo tedrica, os conceitos que
fundamentam a gamificacdo, suas aplicagdes no contexto do ensino superior, 0s
beneficios pedagogicos observados, bem como os desafios enfrentados pelos docentes e
institui¢des para sua efetiva implementacao.

Para tanto, o texto estd estruturado em trés partes: na primeira, apresenta-se a
fundamentagdo teodrica sobre a gamificacdo e seus elementos constituintes; na segunda,
sdo abordadas experiéncias praticas e metodologicas no ensino superior; por fim, na
terceira parte, discutem-se os principais desafios, reflexdes e recomendagdes para o uso
eficaz da gamificagdo na educacao.

FUNDAMENTACAO TEORICA SOBRE GAMIFICACAO

A gamificagdo tem se destacado como uma abordagem inovadora no contexto
educacional contemporaneo, especialmente no ensino superior, por sua capacidade de
engajar os estudantes de forma significativa. O conceito refere-se a utilizacdo de
elementos e mecanicas de jogos em ambientes ndo ludicos, com o objetivo de estimular
comportamentos desejaveis, promover a motivagao e favorecer o aprendizado. Ainda que
o termo tenha sido popularizado por Nick Pelling no inicio dos anos 2000, foi a partir de
2010 que sua aplicacdo ganhou espaco na educagdo, impulsionada pela expansao das
tecnologias digitais e pela necessidade de metodologias ativas centradas no estudante.

Segundo Deterding et al. (2011), gamificagdo consiste no uso de elementos de
design de jogos em contextos que ndo sdo, originalmente, jogos. Essa definicdo
contempla o uso intencional de componentes como pontos, niveis, rankings, desafios,
recompensas, feedbacks imediatos e narrativas envolventes no processo educativo. O
objetivo € aumentar a motivagao intrinseca e a participagdo ativa dos estudantes, criando
um ambiente de aprendizagem mais imersivo, ladico e eficaz. De acordo com Werbach e
Hunter (2012), a gamificacdo pode ser vista como um sistema de incentivo estruturado,
que utiliza recompensas simbdlicas para guiar comportamentos e reforcar agdes
desejadas, sobretudo em contextos de aprendizagem autonoma.

A aplicagdo da gamifica¢do no ensino superior encontra respaldo em diversas
teorias da aprendizagem e da motivacdo. A Teoria da Autodeterminacao, proposta por
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Deci e Ryan (1985), argumenta que o engajamento do estudante ¢ ampliado quando ele
experimenta sensagdes de autonomia, competéncia e pertencimento. A gamificagdo, ao
permitir que os alunos escolham caminhos, enfrentem desafios progressivos e recebam
reconhecimento pelo desempenho, favorece esses trés pilares motivacionais. Da mesma
forma, a Teoria do Flow, desenvolvida por Csikszentmihalyi (1990), contribui para
compreender o impacto positivo da gamificagdo, uma vez que ambientes bem
estruturados de jogo educacional proporcionam estados de imersao profunda e prazer no
ato de aprender.

Além disso, a gamificacdo pode ser analisada sob a perspectiva da Teoria da
Aprendizagem Significativa, de Ausubel (1968), segundo a qual o novo conhecimento ¢
melhor assimilado quando se relaciona de forma nao arbitraria aos saberes prévios do
aluno. Nesse sentido, os elementos narrativos da gamificagdo, combinados com desafios
contextualizados, auxiliam na conexao entre teoria e pratica, promovendo a construgao
de significados relevantes.

A literatura também revela que a gamificacdo estimula o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais. Estudantes inseridos em contextos gamificados
demonstram maior disposi¢ao para colaborar, resolver conflitos, tomar decisodes e lidar
com frustragdes. Estudos brasileiros, como os de Barbosa (2020) e Oliveira e Freitas
(2021), apontam que experiéncias educacionais gamificadas contribuem para a formacao
integral do sujeito, a0 mesmo tempo em que proporcionam um espago mais democratico
e motivador de aprendizagem.

No contexto pratico, diversas instituigdes de ensino superior t€m implementado a
gamificagdo com resultados positivos. Um estudo conduzido na Universidade Federal de
Pernambuco (UFPE) demonstrou que, ao integrar desafios gamificados em disciplinas da
area de exatas, houve aumento de 30% na frequéncia e engajamento dos estudantes
(Santos & Lima, 2022). Experimentos semelhantes foram realizados na Universidade
Estadual de Campinas (UNICAMP) e na Universidade Federal do ABC (UFABC), com
relatos de melhoria no desempenho académico e na satisfacao discente.

Apesar das evidéncias favoraveis, a implementacdo da gamificacdo demanda
planejamento cuidadoso, capacitacdo docente e recursos tecnologicos adequados. Sua
eficicia est4 diretamente relacionada ao alinhamento entre os objetivos pedagogicos e os
elementos gamificados utilizados. Quando mal estruturada, a gamifica¢do pode se tornar
uma pratica vazia, centrada apenas em recompensas externas, sem aprofundamento
critico ou constru¢do de conhecimento significativo.

Em sintese, a fundamentagdo tedrica da gamificagdo revela seu potencial
transformador no ensino superior. Ao articular elementos dos jogos com pressupostos das
teorias educacionais, ela se configura como uma poderosa estratégia metodologica para
promover o engajamento, desenvolver competéncias e melhorar os indices de
aprendizagem. No entanto, seu uso deve ser intencional, contextualizado e sustentado por
reflexdes pedagdgicas consistentes. Para ilustrar de forma comparativa essas diferencas
metodoldgicas, o Quadro 1, apresentado a seguir, sintetiza os contrastes entre o modelo
tradicional de ensino e a abordagem gamificada, destacando seus impactos sobre o papel
do estudante, a motivagao, a avaliagdo e o uso da tecnologia no processo educacional.

Quadro 1 — Comparativo entre Métodos Tradicionais e Gamificados de Ensino

Aspecto Método Tradicional Método Gamificado
Papel do aluno Receptor passivo Protagonista ativo
Motivagao Extrinseca (notas, puni¢des) | Intrinseca e extrinseca
(desafios, recompensas)
Interagdo Pouca ou moderada Constante e colaborativa
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Avaliacdo Pontual, somativa Continua, com feedbacks
imediatos

Engajamento Limitado Elevado, com participacdo
ludica e envolvente

Papel do professor Expositor de conteudo Facilitador, designer de
experiéncias

Uso de tecnologia Opcional e restrito Integrado e criativo

Retencdo de conteudo Baixa a moderada Alta, por meio de pratica e
repeticdo ludica

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Werbach e Hunter (2012); Santos e Dias
(2021); Oliveira e Freitas (2021).

GAMIFICACAO COMO METODOLOGIA ATIVA

A gamificacdo, ao ser incorporada ao contexto educacional, ultrapassa o status de
recurso tecnologico e se consolida como uma metodologia ativa de ensino-aprendizagem.
Diferentemente dos métodos tradicionais, baseados na exposi¢do oral € na memorizagao
mecanica de conteido, as metodologias ativas partem do principio de que o estudante € o
agente central do processo educativo. Nesse sentido, a gamificacdo se alinha as
abordagens pedagogicas contemporaneas que buscam promover o protagonismo discente,
a resolugao colaborativa de problemas e o desenvolvimento de competéncias complexas.

A aprendizagem ativa pressupde o envolvimento cognitivo e emocional dos
estudantes com as atividades propostas, de modo que eles ndo apenas recebam, mas
manipulem, questionem e produzam conhecimento. De acordo com Moran (2015), o uso
da gamificacdo nesse contexto favorece a construcao significativa da aprendizagem, pois
envolve os alunos em situagdes desafiadoras, promove a autonomia e oferece feedback
continuo. Elementos tipicos dos jogos, como missdes, desafios, pontuagdes e
recompensas, quando utilizados com intencionalidade pedagogica, podem transformar as
préaticas didaticas e ampliar o engajamento dos estudantes em sala de aula.

O sucesso da gamificagdo como metodologia ativa reside na sua capacidade de
criar ambientes de aprendizagem interativos, instigantes e personalizados, onde o erro ¢
compreendido como parte natural do processo. Ao permitir que o estudante experimente
diferentes estratégias para atingir objetivos, reflita sobre suas escolhas e receba
devolutivas imediatas, a gamificacdo contribui ndo apenas para a consolidacdo de
contetdo, mas também para o fortalecimento de habilidades como resiliéncia, cooperagao
e pensamento critico.

INTEGRACAO COM OUTRAS METODOLOGIAS ATIVAS

A potencialidade da gamifica¢do se amplia ainda mais quando integrada a outras
metodologias ativas. Uma das combinagdes mais produtivas observadas na literatura ¢é
entre gamificacao e sala de aula invertida. Nessa abordagem, os contetudos sdo estudados
previamente pelos alunos por meio de videos, textos ou podcasts, e o tempo em sala ¢
dedicado a resolucao de problemas, atividades praticas e discussdes. A gamifica¢dao pode
ser utilizada para premiar a realizagdo das tarefas prévias, incentivar a participagdo nos
debates ou organizar desafios colaborativos durante as aulas presenciais.

Outra metodologia que dialoga diretamente com a gamificacdo € a aprendizagem
baseada em projetos (Project-Based Learning — PBL). Nesse modelo, os estudantes sao
desafiados a investigar e propor solugdes para problemas reais ou simulados,
desenvolvendo competéncias cognitivas e socioemocionais ao longo do processo. A
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gamificacdo pode estruturar as etapas do projeto, definir niveis de progressao, atribuir
pontuacdes por metas cumpridas e oferecer recompensas simbolicas, como distintivos ou
desbloqueios de novas fases, tornando o desenvolvimento do projeto mais envolvente e
motivador.

Também ¢ possivel integrar a gamificagdo a aprendizagem baseada em equipes
(Team-Based Learning TBL), promovendo o trabalho cooperativo e o comprometimento
entre os membros do grupo. Nesse caso, a criagdo de rankings entre equipes, a designagao
de papéis estratégicos e a construcdo de metas comuns incentivam a colaboracdo e a
coesdo grupal. Assim, a gamificacdo atua como catalisadora de metodologias ativas,
potencializando seus efeitos e fortalecendo a aprendizagem significativa.

Para apoiar a aplicagao efetiva da gamificagcdo, o Quadro 2 apresenta um conjunto
de boas praticas docentes, com foco na intencionalidade pedagogica, na diversificagdo de
estratégias e na promogao da inclusao.

Quadro 2 — Boas praticas para aplicagdo da gamificacdo no ensino superior

Estratégia Descri¢do Objetivo pedagogico
Missdes personalizadas Tarefas adaptadas aos Garantir inclusdo e
niveis dos alunos autonomia
Feedback narrativo Comentarios em forma de | Aumentar imersdo e senso
histéria/jornada de progressao
Gamificagdo invertida Estudantes criam desafios | Desenvolver autoria e
para colegas colaboragao
Pontuagdo por Recompensas por Valorizar esforgo e
engajamento participacgdo, ndo s6 por cooperacao
acertos

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Campos & Rocha (2022), Oliveira
(2023) e Zichermann & Cunningham (2011).

ESTUDOS DE CASO DE APLICACAO DA GAMIFICACAO

Experiéncias empiricas com a gamificacdo no ensino superior tém sido
amplamente documentadas, revelando resultados promissores. Em um estudo de caso
realizado na Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), a disciplina de Bioquimica
foi gamificada por meio de um sistema de pontos, missdes semanais, niveis de progressao
e desafios colaborativos. Os resultados mostraram um aumento de 25% na frequéncia dos
alunos e melhorias expressivas no desempenho nas avaliagdes.

Na Universidade Estadual do Oeste do Parand (UNIOESTE), professores de
cursos de Licenciatura desenvolveram um ambiente gamificado para a disciplina de
Didatica, com a criagdo de um sistema de emblemas (badges), missOes tematicas e
desafios em grupo. A pesquisa realizada com os estudantes apontou que 92% deles se
sentiram mais motivados a participar das atividades, e 86% relataram maior compreensao
dos conceitos abordados.

Outro exemplo relevante foi observado na Universidade de Sao Paulo (USP), onde
uma disciplina de Introdugdo a Programacdo foi remodelada com elementos de jogos
digitais. A inser¢ao de feedback imediato, recompensas simbolicas e progressao por
niveis contribuiu significativamente para a redugdo da evasdo na disciplina, além de
aumentar a média de desempenho dos estudantes em relagdo as turmas anteriores.

Tais estudos demonstram que a gamifica¢do pode ser adaptada a diferentes areas
do conhecimento e perfis de estudantes. No entanto, seu sucesso depende da clareza dos

*Reconecta Solugdes Educacionais
https://www.reconectasolucoes.com.br

101



objetivos de aprendizagem, da coeréncia na escolha dos elementos gamificados e da
sensibilidade do docente para ajustar as estratégias conforme as necessidades do grupo.

PLATAFORMAS E FERRAMENTAS GAMIFICADAS

Para a implementacdo da gamificagdo no ensino superior, diversas plataformas
digitais oferecem suporte técnico e pedagogico. Entre as ferramentas mais utilizadas
destacam-se:

Kahoot!, que permite a criacdo de quizzes interativos com feedback em tempo
real. Com uma interface visualmente atrativa e de facil manuseio, a plataforma estimula
a participagao ativa e promove a competi¢cdo saudavel entre os estudantes.

Classcraft, por sua vez, oferece uma abordagem narrativa mais elaborada,
transformando o ambiente de aprendizagem em um jogo de RPG, onde os alunos
assumem papéis especificos, ganham pontos por comportamento positivo e enfrentam
desafios em equipe. A plataforma também disponibiliza graficos de desempenho e
relatorios de progresso individual e coletivo.

Moodle, tradicional ambiente virtual de aprendizagem, conta com diversos
plugins de gamificagdo, como o Level Up! (que cria um sistema de niveis) e o0 Game (que
converte quizzes em jogos como caca-palavras e perguntas e respostas). Sua flexibilidade
permite a personalizagdo de atividades conforme o conteudo e os objetivos do curso.

Quizizz, alternativa semelhante ao Kahoot!, permite a criagdo de quizzes com
animagdes e rankings ao vivo, sendo amplamente utilizada em aulas sincronas e
assincronas. Além disso, plataformas como Edmodo, Socrative e Mentimeter também
oferecem funcionalidades gamificadas que podem ser exploradas conforme o perfil da
turma e os recursos disponiveis.

A seguir, apresenta-se o Quadro 3, que resume as principais plataformas
utilizadas, suas funcionalidades e os beneficios educacionais observados em experiéncias
praticas de gamificacao.

Quadro 3 — Comparativo de Platatformas Gamificadas e suas Funcionalidades

Plataforma Funcionalidades Beneficios
Observados
Kahoot! Quizzes em tempo real, Alta participacao
rankings e musica e competicdo saudavel
Classcraft RPG educacional, pontos de Colaboragao e
experiéncia, missdes disciplina em grupo
Moodle Badges, rankings, niveis, quiz Integragdo  com
com plugins interativo conteudo formal
Quizizz Quizzes individuais com Engajamento
humor e memes autonomo e aprendizado
leve
Fonte: Elaborado pelo autor com base em Sousa e Almeida (2021); Werbach e
Hunter (2012).

A escolha da plataforma ideal deve considerar fatores como acessibilidade,
familiaridade dos alunos com a interface, integragio com o ambiente virtual de
aprendizagem da institui¢do e os objetivos pedagogicos definidos pelo docente.

RESULTADOS OBSERVADOS
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A aplicagdo da gamificagdo no ensino superior tem apresentado impactos
significativos, tanto no engajamento quanto no desempenho académico dos estudantes.
Pesquisas mostram que ambientes gamificados favorecem a atencdo sustentada,
aumentam a frequéncia as aulas e elevam a taxa de entrega de atividades.

Além disso, os alunos relatam maior satisfacdo com o processo de aprendizagem,
reconhecendo que os desafios, recompensas ¢ a estética ludica contribuem para tornar o
contetido mais acessivel e menos cansativo. Em termos objetivos, cursos que adotaram
estratégias gamificadas registraram melhora nas médias das avaliagdes, reducdo da
evasdo escolar e desenvolvimento mais efetivo de competéncias como autonomia,
pensamento critico, resolug¢do de problemas e cooperacao.

Estudos realizados em cursos de Engenharia, Ciéncias da Computacao,
Licenciaturas e Saude corroboram esses achados. Em todos os casos, a presenca de
feedback imediato, metas claras, e a sensacao de progressao contribuiram para a
manuten¢do do interesse e o aumento da performance dos alunos ao longo do semestre.

A Figura 1 ilustra comparativamente o desempenho académico de turmas que
utilizaram metodologias gamificadas em contraste com aquelas que adotaram métodos
tradicionais, evidenciando ganhos significativos de rendimento.

Figura 1 — Comparagao do desempenho académico antes e apds a
implementagdo da gamifica¢do em disciplinas do ensino superior

Antes
I Depois

Nota Média (%)

Engenharia Licenciatura Programacéo Bioquimica

Fonte: Elaborado pelo autor com base em dados simulados inspirados nos
estudos de Reis et al. (2022), Silva et al. (2022) e Santos e Lima (2022).

Além dos ganhos em desempenho, diferentes areas do conhecimento tém relatado
impactos distintos da gamificagdo. Em cursos de exatas, a mecanica de pontuacdo e
desafios progressivos tem favorecido a consolidagdo de conteudos sequenciais e
abstratos, como logica, programacdo e calculo. J4 nas licenciaturas e ciéncias humanas,
os elementos narrativos e colaborativos da gamificagdo ampliam a expressao criativa, a
criticidade e o trabalho em grupo, promovendo discussdes mais significativas e
conectadas a realidade social dos estudantes. Na area da saude, os jogos tém sido
utilizados para simulagdes clinicas, protocolos de atendimento e treinamentos,

contribuindo para o raciocinio pratico ¢ a tomada de decisdes sob pressdo.
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Em termos qualitativos, muitos estudantes relatam que a gamificacao transforma
a experiéncia de aprender em algo mais prazeroso e motivador. A presenca de desafios
estruturados, a progressao por fases e o reconhecimento simbdlico (como emblemas e
niveis) criam um ambiente de pertencimento e superacdo. Alunos que antes
demonstravam resisténcia ou apatia em relagdo a disciplinas tedricas passaram a se
engajar mais ativamente quando inseridos em dindmicas gamificadas. Isso revela que,
para além dos numeros, a gamificagdo pode contribuir para fortalecer vinculos com a
instituicdo e resgatar o interesse pelo processo formativo.

LIMITACOES E PERSPECTIVAS FUTURAS

Apesar dos resultados promissores apresentados, a gamificagdo no ensino superior
ainda enfrenta limitagdes importantes que devem ser consideradas. Uma das principais
dificuldades esta relacionada a falta de uniformidade metodoldgica nas pesquisas. Muitos
estudos utilizam métricas distintas, sem padronizagao, o que dificulta a comparagao entre
experiéncias e a generalizacdo dos resultados obtidos. Além disso, boa parte das analises
ainda se restringe ao curto prazo, sendo escassas as investigacdes que acompanham os
efeitos da gamificagdo ao longo de semestres ou ciclos completos de formagao.

Outra limitagdo refere-se ao recorte de publico-alvo. A maioria das experiéncias
documentadas envolve turmas especificas, muitas vezes ja motivadas, o que pode
enviesar os resultados. Ainda ¢ necessario compreender como a gamificacdo impacta
estudantes em diferentes situacdes de vulnerabilidade, com perfis de aprendizagem
diversos, condi¢des de acesso desiguais a tecnologia e distintas bagagens educacionais.

Do ponto de vista tecnologico, a dependéncia de plataformas digitais pode ser um
entrave em instituicdes com infraestrutura limitada. Ha também um desafio ético
relacionado a coleta ¢ uso de dados gerados pelos estudantes em sistemas gamificados,
especialmente no que diz respeito a privacidade e a vigilancia algoritmica.

Como perspectivas futuras, sugere-se o desenvolvimento de pesquisas
comparativas entre diferentes estilos de gamificacdo, como abordagens narrativas versus
mecanicas baseadas em competi¢cdo. Também ¢ recomendavel explorar a integracdo da
gamificagdo com inteligéncia artificial e feedback adaptativo, ampliando a personalizagao
da aprendizagem. Por fim, ¢ essencial investir na formacdo docente continuada,
garantindo que os professores tenham tanto dominio técnico quanto sensibilidade
pedagdgica para aplicar estratégias gamificadas de forma critica, inclusiva e ética.

CONSIDERACOES FINAIS

A implementacao da gamificagdo no ensino superior, embora promissora, enfrenta
uma série de desafios que merecem aten¢do cuidadosa por parte dos educadores e
institui¢des. Um dos principais obstaculos € o tempo de preparagdo necessario para
desenvolver atividades gamificadas eficazes. Criar jogos, tarefas e desafios alinhados aos
objetivos educacionais demanda planejamento detalhado e, muitas vezes, recursos
adicionais.

Além disso, a personalizagdo das atividades ¢ essencial para atender as diversas
necessidades e preferéncias dos alunos. Nem todos os estudantes respondem
positivamente aos mesmos elementos de jogos; alguns podem ndo se sentir motivados
por recompensas extrinsecas ou podem ndo se engajar em ambientes competitivos.
Portanto, ¢ crucial adaptar as estratégias de gamificacdo para garantir inclusividade e
eficacia no processo de aprendizagem.
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Outro desafio significativo ¢ a limitacdo tecnologica. A implementacdo de
gamificacdo frequentemente requer o uso de tecnologias especificas, como aplicativos e
softwares, que podem nao estar disponiveis em todas as instituicdes ou para todos os
alunos. Essa disparidade no acesso pode criar barreiras a participagdo equitativa e ao
sucesso da gamificagdo como metodologia de ensino.

A avaliagdo das atividades gamificadas também apresenta complexidades.
Diferentemente das avaliacdes tradicionais, as atividades gamificadas podem ser mais
subjetivas e dificeis de quantificar. Os educadores precisam desenvolver métodos de
avaliacdo que reflitam com precisdo o aprendizado dos alunos, considerando tanto o
desempenho nas atividades quanto o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais.

Além dos desafios praticos, ¢ importante considerar as implicagdes éticas da
gamificacdo. A é€nfase excessiva em recompensas € competicdo pode levar a
comportamentos indesejados, como a manipulagdo do sistema ou o foco apenas em
ganhar pontos, em detrimento do aprendizado significativo. Portanto, ¢ fundamental que
a gamificacdo seja implementada de maneira ética e equilibrada, promovendo a
motivagdo intrinseca e o engajamento genuino dos alunos.

Em sintese, a gamifica¢do no ensino superior oferece uma abordagem inovadora
para engajar os alunos e enriquecer o processo de aprendizagem. No entanto, sua eficacia
depende de uma implementagdo cuidadosa, que considere os desafios mencionados e
busque solugdes adaptadas ao contexto educacional especifico. A formagao continua dos
educadores, o investimento em infraestrutura tecnolégica ¢ o desenvolvimento de
estratégias de avaliagdo apropriadas sdo essenciais para o sucesso da gamificacdo como
metodologia de ensino.
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Capitulo 10~ )
INCLUSAO DAS MIDIAS DIGITAIS NA PEDAGOGIA DA
ALTERNANCIA

Sibele Sehnem, Luci Mary Duso Pacheco

Resumo: A Pedagogia da Alternancia (PA) surgiu na Franga nos anos 1930, como uma
resposta educativa para combater os desafios enfrentados pela populagdo camponesa,
como o analfabetismo, a pobreza e o €xodo rural. No Brasil, a PA foi implementada
inicialmente no Espirito Santo em 1968, expandindo-se pelo pais e promovendo a
inclusdo escola-comunidade no meio rural. Este artigo propde-se a investigar como as
midias digitais podem ser integradas a PA nas Casas Familiares Rurais, considerando as
vantagens quanto as limitagdes desse processo e analisar a eficacia da PA na integracao
da educag@o com a comunidade rural, avaliando como essa metodologia contribui para a
formagdo de jovens, a inclusdo das familias no processo educativo, e o desenvolvimento
sustentavel da agricultura familiar. O estudo, de cunho bibliogréfico, revelou que a PA
fortalece o vinculo dos jovens com suas comunidades, reduzindo o €xodo rural e
promovendo a sustentabilidade.
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INTRODUCAO

A educacao rural enfrenta desafios distintos daqueles encontrados no contexto urbano,
incluindo acesso limitado a recursos, isolamento geografico e uma desconexao frequente
entre os conteudos educativos e a vida cotidiana dos estudantes. Historicamente, esses
desafios tém contribuido para indices elevados de analfabetismo, pobreza e éxodo rural,
particularmente entre os jovens. Segundo Gimonet, a Pedagogia da Alternancia (PA)
surgiu na Franca na década de 1930 e foi introduzida no Brasil em 1968, com a intengao
de abordar essas questdes, oferecendo uma metodologia de ensino que integra a vida
escolar a realidade da comunidade rural.

Nos ultimos anos, as midias digitais t€ém se inserido com for¢a na educagao,
oferecendo novas formas de aprender e ensinar. “A sociedade estd caminhando para ser
uma sociedade que aprende de novas maneiras, por novos caminhos, com novos
participantes (atores), de forma continua”, (Moran, 2012, p. 11). No entanto, a utilizacao
dessas tecnologias no meio rural ainda enfrenta dificuldades, como o acesso limitado a
internet e a falta de capacitagdo dos professores. Este artigo propde-se a investigar como
as midias digitais podem ser integradas a PA nas Casas Familiares Rurais, considerando
tanto as vantagens quanto as limitagdes desse processo ¢ analisar a eficacia da PA na
integracdo da educacdo com a comunidade rural, avaliando como essa metodologia
contribui para a formag¢ao de jovens, a inclusdo das familias no processo educativo, € o
desenvolvimento sustentavel da agricultura familiar.

A justificativa pratica para a realizagdo deste estudo esta na busca por solugdes
educativas que sejam mais coerentes com as necessidades e realidades das comunidades
rurais. A justificativa teoérica, por sua vez, reside na necessidade de aprofundar o
conhecimento sobre praticas pedagogicas alternativas e sua capacidade de promover
mudangas sociais significativas em contextos especificos.

A relevancia social deste estudo € clara: ao fornecer evidéncias sobre a eficacia da
PA, espera-se contribuir para o fortalecimento das comunidades rurais, a valoriza¢do da
cultura local, a permanéncia dos jovens no campo e a adocdo de praticas agricolas
sustentaveis. As contribuicdes esperadas incluem a ampliagdo do entendimento sobre a
PA como uma ferramenta de transformacao social e a gera¢do de insights para politicas
publicas e praticas pedagogicas que melhor atendam as necessidades do meio rural.

PEDAGOGIA DA ALTERNANCIA (PA)

A proposta educacional intitulada Pedagogia da Alternancia (PA), nasceu na
Francga, na década de 1930, a partir das necessidades do povo camponés. Familias de
pequenos agricultores se organizaram em busca de alternativas para a educacdo de seus
filhos, a fim de consolidar um movimento de pesquisa-acao fundamentado na criatividade
e na experimentagdo, marcando assim esta proposta educacional (Gimonet, 2007).

Para Caliari (2002), a Pedagogia da Alternancia representa a relacdo entre os
saberes praticos e os conteudos teodricos, por meio das trocas de experiéncias, das
valorizagdes e das incorporacdes dos saberes populares com as tematicas abordadas no
contexto escolar. Essa relagdo contribui para que os conhecimentos se ampliem e se
consolidem, possibilitando aos estudantes a valorizacdo de seus saberes e de suas
atividades.

A Pedagogia da Alternancia enquanto proposta metodoldgica e pedagdgica tem
orientado os processos formativos dos educandos e sido fundamental para envolver as
familias na educagdo dos filhos, contribuindo com o desenvolvimento da agricultura
familiar camponesa e fortalecendo a pratica do didlogo entre os diferentes atores que
participam dos processos de formacao dos educandos. No conjunto das experiéncias, a
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PA tem sido destacada como uma alternativa de ndo destruir o contato dos estudantes
com o campo (Nawroski, 2012).

No Brasil, as primeiras experiéncias de escola com a PA ocorreram no ano de
1968, no estado do Espirito Santo, com influéncias diretas vindas da Itlia, através das
Escolas Familias Agricolas (EFAs). Concomitante ao movimento de expansao das EFAs
em diversos estados brasileiros, vive-se o surgimento das Casas Familiares Rurais
(Oliveira, 2017). Paralelo ao movimento de expansdo das EFAs em varios estados
brasileiros vivenciamos o surgimento das Casas Familiares Rurais (CFRs) na regido sul
e, posteriormente norte do pais. A articulagdo dessas experiéncias educativas de formagao
por alternancia aconteceu somente em 2005, por ocasido do VIII Encontro Internacional
da Pedagogia da Alternancia, que resultou na constru¢cdo da rede nacional dos Centros
Familiares de Formagao por Alternancia, conhecidas como CEFFAs (Silva e Queiroz,
2007).

Os CEFFAs encontram-se presente em todas regides brasileiras, a partir das
experiéncias das Escolas Familias Agricolas (EFAs); Casas Familiares Rurais (CFRs);
Escolas Comunitarias Rurais (ECORs); Escolas de Assentamento (EAs); Programa de
Formacdo de Jovens Empresarios Rurais (PROJOVEM); Escolas Técnicas Estaduais
(ETEs); Casas das Familias Rurais (CDFRs) e Centro de Desenvolvimento do Jovem
Rural (CEDEJOR) (Silva e Queiroz, 2007).

A Pedagogia da Alternancia possibilita o aprendizado nos diferentes tempos ¢
espagos de formagao — quando o estudante esta no espago escolar e quando esta com sua
familia/comunidade, uma formacao que possibilita a integrag¢do teoria e pratica (Melo,
2013). Visando, assim, preparar o jovem para a cidadania, para vida em comunidade, com
uma formacao profissional e conhecimentos amplos e especificos da realidade em que
atua. Desta forma, o ser humano € visto como um ser ativo que ¢ capaz de problematizar
arealidade em que vive, proporcionando a interacdo com o meio social € um aprendizado
que, por ter vinculos diretos com a pratica social, torna o conhecimento mais acessivel,
oferecendo uma vida digna para os jovens e suas familias no meio rural.

O resgate da Cultura no meio rural a partir da Pedagogia da Alternancia Cultura
“constitui-se de um sistema de atitudes e modo de agir, costumes e instrugdo de um povo,
(Bueno, 1986).

Em geral, na agricultura, a pequena propriedade envolve toda a familia, isso
quer dizer que, o trabalho agricola como outras atividades, cria cultura e é fruto
de uma cultura. Assim a cultura do meio rural ¢ algo que pertence a todos, é
um patrimonio de todos (Zamberlam, 1996).

Com o avango da digitalizacdo e da conectividade global, o uso das midias digitais
na educagdo tornou-se uma questdo central no debate educacional. No entanto, as
disparidades no acesso a tecnologias entre as zonas urbanas e rurais ainda sdo um
obstaculo significativo. Em Santa Catarina, as Casas Familiares Rurais tém
experimentado a implementagdo de tecnologias digitais como complemento a formagao
dos alunos. Sdo encaminhadas aulas tedrico-praticas para serem aplicadas na forma de
projetos nas propriedades agricolas e com o uso de programas especificos sdo
acompanhados os resultados durante a semana do tempo casa. Também ¢ usado o
aplicativo de interacdo social WhatsApp para sanar as duvidas que surgem durante o
processo de ensino aprendizagem com os professores responsaveis pelos projetos.

Através do uso das midias digitais a educagdo rural passou a ter maior acesso a
conteido e materiais digitais de qualidade, além de possibilitar a comunica¢do e o
compartilhamento de experiéncias entre escolas e comunidades. Autores como Silva e
Lima (2013) apontam que as tecnologias digitais tém o potencial de expandir as
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oportunidades de aprendizagem, especialmente em contextos educativos que exigem uma
maior flexibilidade, como o da educacao rural.

Ribeiro e Moraes (2015) observam que a simples introduc¢ao das tecnologias no
processo educacional ndo garante, por si s6, uma transformacdo significativa. E
necessario um planejamento pedagogico que integre as ferramentas digitais ao curriculo
de forma contextualizada e que leve em consideracdo as especificidades do publico rural
e os projetos desenvolvidos nas Casas Familiares Rurais. Além disso, a formagado
continua dos professores e a criacdo de infraestruturas adequadas sdo requisitos
fundamentais para o sucesso da integracdo das midias digitais na educacao rural.

A educagdo rural necessita apropriar-se do avango tecnoldgico gerado na
agricultura e dele aprimorar o processo produtivo. Necessita também resgatar os valores
e conhecimentos empiricos em dominio dos agricultores para que estes se sintam
valorizados e possam adotar tecnologias que respondam as suas necessidades e
peculiaridades, ndo sendo uma imposi¢do e sim uma adequacdo da tecnologia em
beneficio da qualidade de vida.

E necessério também que a educacgdo valorize os costumes, as crengas, a musica,
isto ¢, a cultura como um todo, para que o agricultor, representado pelo jovem, possa cada
vez mais ter gosto pela vida campesina, resgatar a autoconfianga e autoestima e que possa
sentir orgulho de ser agricultor e exercer sua profissio com dignidade. Nao podemos
negar o avango tecnoldgico gerado pela modernizagdo na agricultura.

A EDUCACAO, A INTEGRACAO DAS MIDIAS E A INCLUSAO ESCOLA -
COMUNIDADE NO MEIO RURAL

A implementacao da PA oferece um modelo concreto para a inclusdo de praticas
agricolas no curriculo escolar, permitindo que os estudantes apliquem conhecimentos
teoricos em suas proprias comunidades. Isso resulta em uma educacdo mais relevante e
engajada, com impactos diretos na qualidade de vida e na economia local.

A Pedagogia da Alternancia possibilita que o tempo de estudo ndo seja
interrompido pelo tempo de trabalho, pois o periodo de trabalho na propriedade agrega-
se ao estudo, de forma a constituir periodos sucessivos de estudo que se alternam entre a
escola e o trabalho. Nas Casas Familiares Rurais tém-se buscado integrar as midias
digitais como parte da metodologia de trabalho na proposta pedagogica. Algumas escolas
tém adotado plataformas de ensino a distancia, aplicativos educacionais, e ferramentas
colaborativas que permitem aos estudantes acessarem conteudos e interagirem com seus
colegas e professores, mesmo durante os periodos de alternancia no campo. O uso de
videos tutoriais, podcasts e materiais multimidia tem se mostrado eficaz para
complementar os conteudos ministrados nas aulas presenciais, tornando o aprendizado
mais dindmico e acessivel.

Nos aspectos historicos, tanto em ambito mundial, com seu inicio na Franga,
quanto no Brasil, especificamente a partir de sua implantagdo no Estado do Espirito Santo,
a PA surgiu em comunidades cujas maiores dificuldades eram: o analfabetismo, a pobreza
e o éxodo rural dos pequenos agricultores. Em virtude dessas dificuldades, iniciou-se um
processo de discussao, envolvendo toda a comunidade e entidades com igreja, sindicatos
de agricultores, para encontrar solugdes para esses graves problemas.

A PA trabalha em sincronia com a escola e o trabalho, fazendo com que o jovem
continue estudando e a0 mesmo tempo nao se desvincule da familia, auxiliando com sua
mao-de-obra; além disso, a proposta proporciona outras fungdes no desenvolvimento do
meio; “promover o desenvolvimento tecnologico, econdmico e sociocultural da familia
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do aluno, e consequente da comunidade, propiciando-lhe condi¢gdes de fixar-se ao seu
meio” (Azevedo, 1998).

De acordo com Nosella (2016), as midias digitais podem ser um meio eficaz para
fortalecer as praticas pedagogicas, desde que utilizadas de maneira critica e reflexiva,
respeitando as especificidades dos contextos em que sao aplicadas. Diversos estudos de
Martins (2017) e Souza (2019), destacam que ainda existem limita¢des significativas no
uso de midias digitais no contexto rural, especialmente em areas mais afastadas e com
baixa conectividade. Para que as tecnologias possam ser efetivamente aproveitadas nas
Casas Familiares Rurais, ¢ essencial a melhoria da infraestrutura tecnoldgica e a
capacitagdo dos educadores, que devem ser preparados para utilizar as midias de forma
pedagogica e ndo apenas como um suporte a transmissao de contetido.

Conforme Levi (2018), a educacao digital, oferece ndo apenas a ampliagdo do
conteudo académico, mas também a construcao de uma rede de saberes e experiéncias. A
internet, as plataformas de ensino online e as redes sociais podem servir como meios para
integrar a educacado rural a um contexto global de aprendizagem, permitindo aos alunos
0 acesso a conteudo e discussdes que antes estavam restritos a grandes centros urbanos.
Levi aponta que, ao integrar as tecnologias, a educa¢do pode ser mais personalizada,
oferecendo uma aprendizagem mais flexivel e centrada no aluno.

Novoa (2010) enfatiza que as tecnologias educacionais precisam ser integradas ao
curriculo de forma critica e contextualizada, a fim de promover um ensino mais inclusivo
e transformador. Para ele, o uso das midias digitais na educa¢do deve ser um processo
reflexivo e ndo apenas um esfor¢o de disseminacao de contetido. No entanto, o uso das
midias digitais nas Casas Familiares Rurais ndo deve ser visto como um fim em si mesmo,
mas como uma ferramenta que complementa e enriquece a proposta pedagdgica.

Para Batistela (1997), a familia ¢ suporte da agdo educativa no meio rural,
primordialmente em dois planos:
1.No plano intelectual: Cada familia participa na formagao de seu filho, seja através do
levantamento de sua realidade e acompanhamento de experiéncia, seja na discussdao dos
elementos apontados.
2.No plano coletivo: em associacdao, a familia ¢ parte ativa na gestdo da escola, da
educagao e formacao dos filhos.

A alternancia entre a escola e meio familiar concretiza o espaco de controle e
precisdo da formacgdo, como espago de verificar a aquisi¢do de certas técnicas de trabalho
pessoal; espaco para controlar o saber fazer, e ndo apenas a aquisicdo do conhecimento.
Na pratica da alternancia consolidam-se a¢des efetivas sobre o meio, isto significa que a
educagdo se volta para o desenvolvimento do mesmo, como na aquisicdo de novas
técnicas e que influem na relagdo entre o jovem estudante, sua familia e a comunidade.

Percebe-se que esta metodologia de ensino propicia uma participacao ativa da
familia na educagdo do jovem e do seu crescimento também com o processo. Esse
relacionamento, integrando a educacdo com o trabalho e a familia, oferece ao jovem
oportunidade e comprometimento de inser¢do, de experimentag¢do, de didlogo e de
responsabilidade.

Saviani (2007) e Nosella (2016) observam que as midias digitais oferecem uma
oportunidade Unica para democratizar o acesso a informacao, tornando-a mais acessivel
e relevante para o contexto rural. Em algumas Casas Familiares Rurais, a utilizacdo de
plataformas de ensino a distincia, videos educativos e outros recursos digitais tem
possibilitado que os alunos continuem seu aprendizado durante os periodos de
alternancia, sem a necessidade de se deslocar fisicamente até as escolas. Levi (2018)
destaca que essas plataformas podem promover a autonomia do aluno, permitindo-lhe
aprender de forma mais independente e no seu proprio ritmo.
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Além disso, as midias digitais tém permitido a troca de saberes entre as diferentes
Casas Familiares Rurais, contribuindo para a constru¢cdo de uma rede de aprendizagem
colaborativa entre estudantes e educadores do campo. Esse processo de colaboragdo e
troca de experiéncias ¢ uma das maiores potencialidades da integracao das tecnologias na
educagdo rural, uma vez que permite que as escolas se conectem entre si € compartilhem
boas praticas pedagogicas, como aponta Gimonet (2009).

Desta maneira, a vida extraclasse, com aplicagdo pratica na propriedade das
técnicas aprendidas no periodo escolar apresenta-se como centro das discussdes e a
alternancia possibilita o nivel de transferéncia de conhecimento de uma geracao a outra,
e resgata as relagdes positivas entre as geragdes.

Além da relagao constante do jovem e da familia, outro elemento fundamental da
alternancia ¢ o de proporcionar aos envolvidos um espago dindmico de formagdo e ao
mesmo tempo de modificagao do meio.

Quando analisamos a educacdo rural ndo podemos desvincular o envolvimento
comunitario na realizacdo coletiva da educacdo. E esta dimensdo da alternancia da
educacdo com a comunidade que dé a educagdo a significagdo de um momento do meio
sem a conotagdo restrita e fechada de escola, pela sua intervengdo no processo de
inovacao e desenvolvimento de todo o contexto (Gnoatto, 2006).

A PA promove uma via de mao dupla entre educacao e a comunidade, através da
tomada de consciéncia da atividade profissional como fonte de formagdo; pela
participacdo da familia (comunidade) e de todo o contexto, que contribui na agao
educativa; e, pela sua organizacdo em torno da associac¢do, provocando interrogagoes ¢
meio, promovendo o crescimento e transformagao dos envolvidos.

Para os professores, a PA exige uma abordagem pedagodgica flexivel e criativa,
capaz de integrar experiéncias de vida dos alunos com o contetido académico. Isso requer
desenvolvimento profissional continuo e uma disposi¢do para colaborar estreitamente
com a comunidade. Gestores escolares devem reconhecer a importancia de construir uma
relagdo simbidtica com a comunidade, promovendo parcerias e criando condigdes para
que a PA seja efetivamente implementada e sustentada.

A sociedade se beneficia de uma maior retengdo de jovens no campo, o que pode
levar a uma revitalizacdo das areas rurais e a preservagdo do patrimonio cultural. Isso
também pode ter efeitos positivos no enfrentamento de questdes globais, como seguranga
alimentar e sustentabilidade. No ambito educacional, a PA demonstra a importancia de
uma abordagem holistica para o aprendizado, que valorize a experiéncia e o conhecimento
pratico ao lado do conhecimento tedrico. Isso pode levar a uma reavaliagdo de curriculos
e métodos de ensino em outras areas além da educagao rural.

A integracdo das midias digitais precisa ser planejada de forma que respeite o
ritmo de aprendizagem dos estudantes e as peculiaridades das comunidades rurais. De
acordo com Oliveira (2018), o uso das tecnologias deve ser um meio para promover a
autonomia dos alunos, proporcionando-lhes ferramentas para o desenvolvimento de
competéncias que vao além do ensino formal, como o empreendedorismo rural e a gestao
de propriedades.

CONCLUSAO

O resultado dessas discussdes apontou para a construcdo de uma proposta
pedagbgica para a educagdo naquelas comunidades diferente daquela que o ensino
tradicional praticado, cujo enfoque era urbano e que negligenciava as caracteristicas
proprias da comunidade, e que ia, aos poucos, provocando, assim, um desaculturamento
do grupo social e um éxodo, principalmente dos mais jovens, para a cidade. A proposta
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elaborada foi a metodologia da Pedagogia da Alternancia, que conseguiu dar respostas
aqueles problemas, apontou também alternativas de desenvolvimento econdmico, social,
ambiental e educacional, ndo s6 dos jovens, mas de suas familias e da comunidade
envolvida.

Os mais beneficiados foram as pequenas propriedades, geralmente de agricultura
familiar, pois os principios da PA possibilitaram aos jovens aliarem periodos de trabalho
na propriedade e de estudo na escola, fazendo com que esses agricultores permanegam
junto a familia e continuem tendo acesso a escolarizag@o, a novas tecnologias, bem como
a outras atividades econdmicas que proporcionem aumento de renda na propriedade e
uma melhor qualidade de vida.

O estudo em questao revelou que a PA ¢ uma metodologia de ensino eficaz para
enfrentar os desafios da educagdo no ambiente rural, principalmente no que diz respeito
a integracao entre a escola e a comunidade. A principal conclusao € que a PA contribui
significativamente para a formagao dos jovens, para a inclusdo das familias no processo
educativo e promove praticas de desenvolvimento sustentavel na agricultura familiar,
atuando como um pilar para o combate ao €xodo rural e para a valorizagdo das tradi¢des
e saberes locais.

Teoricamente, o estudo enriquece a literatura sobre educacdo rural, fornecendo
um entendimento mais aprofundado sobre como as metodologias de ensino podem ser
adaptadas para atender as necessidades especificas das comunidades rurais. Ele também
destaca a importancia de considerar o contexto cultural e socioecondmico na formulagao
de estratégias educacionais.

Futuras pesquisas podem explorar a aplicacdo da PA em outros contextos para
verificar sua adaptabilidade e eficicia em diversas condigdes socioecondmicas e
culturais. Também seria produtivo analisar o impacto a longo prazo da PA nas trajetorias
de vida dos estudantes e nas comunidades rurais, com um foco particular nas mudancgas
socioecondmicas resultantes. Além disso, recomenda-se o desenvolvimento de estudos
comparativos entre a PA e outras metodologias de ensino, para avaliar seus pontos fortes
e limitagdes em diferentes cenarios educacionais.

Este estudo ressalta o valor da Pedagogia da Alternancia como um modelo robusto
para o desenvolvimento de praticas educacionais inovadoras e efetivas, reforcando a
necessidade de uma educacdo que esteja em harmonia com as necessidades dos alunos e
das comunidades onde estdo inseridos.
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Capitulo 11

LiN’GUA PORTUGUESA, TECNOLOGIA E PEDAGOGIA
CRITICA: O DRPG-RW E O RADIOTEATRO COMO
DISPOSITIVOS DE RESSIGNIFICAC:&O CULTURAL

Alberto Batinga Pinheiro', Tania Hetkowski?, Alfredo Matta®

Resumo: Este trabalho apresenta um Digital Role-playing Game (DRPG) tendo por
base o radioteatro e a web radio, com suas vozes e falares entre estudantes em contextos
de uso de Lingua Portuguesa. O trabalho estd orientado metodologicamente pela
Pesquisa Aplicagdo (DBR), com ciclos de iteracdo e de solu¢des que visam alcangar
seus objetivos tedricos e praticos, como a modelagem digital dos artefatos do jogo e dos
conteudos digitais da web radio. O sociocunstrutivismo de Lev Vygotsky e o freireano
(Paulo Freire), junto a polifonia dialégica em Bakhtin, sustentam a estrutura
tedrico-epistemoldgica do design cognitivo proposto na pesquisa. Educagdo, livre
expressdo e cooperagdo, dialogam numa perspectiva freinetiana (C. Freinet). Os
resultados esperados, sdo: a promog¢ao da inclusdo digital entre estudantes e a pratica
dos intercambios estudantis em rede, tutelada pela web radio e pelo DRPG, como parte
do processo para a formacao da sociedade da aprendizagem.
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INTRODUCAO

Este artigo articula as ideias centrais de uma pesquisa doutoral denominada “Das
grandes navegagdes do verbo as navegagdes da internet: DRPG e Web Radio
conectando vozes ¢ falares da educacdo em rede, em variados contextos de uso da
lingua portuguesa”. Focada no jogo DRPG-RW (Digital Role-Playing Game em Radio
Web), e no Drama Radiofonico, ou Radioteatro, a pesquisa apresenta-se como solugao
pedagogica em forma de contetidos digitais que valorizam a lingua portuguesa e a
literatura na sua diversidade cultural, geografica e histérica. A abordagem integra
colaboragdo, criticidade, aprendizagem contextualizada e interdisciplinaridade, com os
seguintes €ixos:

e Conteudo do jogo: quais conceitos e finalidades pedagogicas o DRPG- RW
contempla?

e Praticas pedagogicas: quais praticas pedagdgicas sdo adotadas e como sdo
aplicadas?

e Base tedrica e tecnologica: quais teorias, autores e ambiente de aplicagdo
legitimam a operacionalidade do jogo.

O DRPG-RW (Radio Web) conecta estudantes falantes do portugués em
diferentes contextos, promovendo comunicagdo, interdisciplinaridade e ressignificacao
de narrativas historicas e literarias.

Explicadas esta particularidades iniciais, seguimos para a defini¢cdo dos sujeitos
implicados na pesquisa — por diversas razdoes nominados lusdéfonos — e outros demais
aspectos que norteiam a sua articulagdo conceitual. O objetivo principal deste artigo ¢
apresentar o0 DRPG-RW como inovagdo e modelo de solugdo pedagbdgica
interdisciplinar, combinando RPG digital, radioteatro e tecnologias acessiveis (IA
generativa e Radio Web).

Contextualizacido da lusofonia e dos lus6fonos: tensoes e dialogos

A Lusofonia ¢ tida como um espago plural e dindmico marcado pela lingua portuguesa
como elemento comum, mas igualmente marcado por tensdes e assimetrias de poder.
Pode-se apontar assim duas perspectivas: a visao de Souza Santos (2002), que ¢ a de
Lusofonia como campo de didlogo e reinvencdo cultural, e a de Alfredo Margarido
(2000) que critica a ideia de unificacdo cultural, destacando diferencas historicas e
sociais entre os paises lusdfonos. Para Santos (2002, p.45) a Lusofonia ndo ¢ um projeto
acabado, mas um campo de tensdes e didlogos, onde a lingua portuguesa opera tanto
como elemento unificador quanto como espago de disputa e reinvenc¢do cultural. Ja
Margarido, considera que a Lusofonia ¢ uma construcao ideoldgica que nao leva em
conta as realidades locais e as resisténcias culturais.

Nesta pesquisa, adota-se uma visdo critica da Lusofonia, reconhecendo-a como
espago de disputa e ressignificacdo, com foco na lingua portuguesa como instrumento
de interagado entre estudantes falantes do idioma.

A Lusofonia pode ser entendida como um espago plural e dindmico de interagao
cultural, linguistica e historica, marcado pela presenca da lingua portuguesa como
elemento comum, mas também pela diversidade de vozes, identidades e experiéncias
que compdem esse universo. Longe de ser uma comunidade homogénea ou consensual,
a Lusofonia e os proclamados lus6fonos representam um campo de tensdes e didlogos,
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revelando-se entdo assimetrias de poder, resisténcias locais e limites onde se cruzam
herangas coloniais e processos de reinvencao cultural.

Tem destaque o fato da lingua como um elemento vivo e em transformagao,
importantemente influenciada pelas contribui¢des dos povos originarios, povos
africanos, e outras culturas que moldaram o portugués falado no Brasil.

E preciso, entdo, buscar consideragdes e reflexdes nos processos socio-historicos
que nos trouxeram até aqui, pois sdo processos vividos que refletem na vida presente da
comunidade falante de lingua portuguesa. Apenas, doravante, evitaremos chama-la de
“comunidade lus6fona”, ou mesmo de Lusofonia, levando em conta aqueles que ndo se
sentem confortaveis em fazer parte disto.

Encontram-se, portanto, os sujeitos desta pesquisa na condi¢do de estudantes
coautores de contetdos digitais educacionais, de difusdo do conhecimento, de sujeitos
ativos em interacdo e integracdo, € ndo somente compreendidos como sujeitos da
comunidade falante de lingua portuguesa, ou como fonte de coleta de informagdes da
pesquisa.

Uma lacuna: integrar tecnologia, narrativa, criticidade e interdisciplinaridade

Esta proposta justifica-se pela inexisténcia de uma Web Radio com DRPG que se
constitua como uma alternativa, ou como complemento aos beneficios de intercambios
digitais nessa comunidade, que tenham a pluriculturalidade por escopo. Apresenta-se
esta lacuna, mas também ao menos uma possibilidade inovadora em relagdo a um
DRPG: o formato midiatico de radioteatro instalado no ambiente de uma Web Radio,
como artefato tecnologico de mediagdo sécio-histdrico construtivista entre estudantes da
comunidade falante do Portugués. Surge dai uma indagacdo: “Como fazer uma Web
Radio com DRPG em episodios de radioteatro que se constitua em uma alternativa aos
beneficios dos intercambios pluriculturais em rede dos estudantes usuarios da Lingua
Portuguesa?”.

A lingua portuguesa e sua literatura, seus contextos multiculturais, sua poesia,
seu papel historico e geografico, e alguma abordagem decolonial — a partir da énfase
dada as narrativas indigenas e africanas — conferem carater interdisciplinar ao jogo.
Trata-se de captar elementos da formacdo socio-historica-territorial do Brasil, de sua
geografia historica, para rediscuti-los no jogo. A pesquisa dedica especial atencdao a
imensa importancia das contribui¢des dos povos originarios e dos povos africanos para,
em seu contato com a matriz europeia, dar origem ao portugués brasileiro.

Divide-se este artigo em: articulacdo conceitual, modelagem do jogo e sua
operacionalizacdo, potenciais e desafios da solucdo pedagogica, consideracdes finais,
agradecimentos e referéncias.

ARTICULACAO CONCEITUAL

As finalidades deste trabalho associamos algumas praticas que constituem o design
cognitivo do DRPG como mediacdo pedagogica, sejam:

. Comunicacdo e colaboragdo: Influéncia das praticas pedagogicas de
Célestin Freinet, com énfase na comunicagdo como ferramenta de emancipagdo e
criticidade.
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. Ensino contextualizado e critico: Abordagem freireana, destacando a
educagdo como didlogo e a importancia da criticidade no processo de
ensino-aprendizagem, no contexto interdisciplinar.

. Narrativas e literacia historica: Contribuicoes de Peter Lee e Antonio
Carlos Robert Moraes, com foco na ressignificacdo histérica do passado e na
compreensao historico-geografica do presente.

Pedagogias Criticas no DRPG-RW

As presencas dos eixos norteadores da colaboracdo e da comunicagdo das praticas
pedagbgicas freinetianas se apresentam como fonte perene de didlogo com as dindmicas
implicadas nesse RPG. Sdo eles que nos permitem também esperar desse jogo algo para
além de suas intencionalidades pragmaticamente pedagogicas, como no chamado Jogo
Sério (Serious Game) — que se enquadra na metodologia da Game Based Learning
(GBL) no Brasil, Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) — e ampliar a dimensao de
enriquecimento cultural da pessoa estudante, da formacao humanizada, colaborativa e
comunicacional.

O eixo da comunicacao da proposta pedagodgica de Célestin Freinet, para compor
o design cognitivo do RPG na Radio Web, salienta a preocupag¢do em materializar um
instrumento técnico que ndo precisa nos submeter ao objeto produzido.

Seja: em nosso tempo, onde estdo postas as condigdes de uma presenca
tecnologica praticamente onipresente na comunicacdo de massa, nos circuitos da vida
vivida, deve estar posta a condicdo de que um artefato dessa natureza permita a
ampliagdo de horizontes pluriculturais num contexto social de comunicagdo ja tdo
superficializado e tdo fragilmente colaborativo.

Dialeticamente, todo objeto técnico pode intencionalmente induzir ao
consumismo que embutrece e aliena, como pode conduzir nossa natureza ao seu carater
de emancipagdo e criticidade. E nesta diregdo tltima que podemos apontar e lembrar
que Freinet (2017, p.629) via a comunicagdo ndo somente como midia [...], mas como
uma perspectiva teorico-metodologica que edificava o seu projeto educativo, carregada
de sentidos afetivos e de cooperatividade.

No DRPG-RW, a comunicacdo ¢ a colaboragdo sdo incentivadas através de
didlogos entre os jogadores, enquanto a criticidade ¢ promovida por meio de desafios
narrativos que exigem reflexao sobre questoes historicas e sociais.

Para empreender uma compreensdo contextualizada, emancipatodria e critica da
relacdo ensino-aprendizagem, pautada na interdisciplinaridade, consideramos ainda
Paulo Freire. Para Freire (1980b, p.69) educacdo ¢ comunicacgdo, ¢ didlogo, na medida
em que nao ¢ a transferéncia de saber, mas um encontro de sujeitos interlocutores que
buscam a significagdo dos significados. Ainda, segundo o autor, a interdisciplinaridade
¢ um processo metodolégico de construgdo do conhecimento pelo sujeito com base em
sua relagao com o contexto, com a realidade, com sua cultura.

Para as narrativas e literacia historica utilizamos as concepcdes de Peter Lee
(2006, p. 4), para quem ha mais na histéria do que somente acimulo de informagdes
sobre o passado, ou o que ele chama de “um amontoado de acontecimentos
compilados”.

Na perspectiva desse autor [...] estudantes podem sugerir seus proprios critérios
para acessar a mudanga, ¢ ver as formas nas quais a “historia” (de qualquer maneira
simplificada) muda como um resultado, fazendo suas proprias interpretacdes. Lee
(2006, p. 13) nos apresenta um interessante conceito de literacia historica, e oferece uma
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agenda de pesquisas que une o trabalho passado com novas indagagdes. Um modo de
atribuir ao passado a impermanéncia tao necessaria ao entendimento do espago presente.

Também adotamos Moraes (2011, p. 9), especialmente quando refere-se ao
rotulo de “geografia historica” e aponta que, por meio de uma analise continua (em
termos espaciais), deve-se captar no passado elementos de explicagdo da territorialidade
contemporanea. Entendemos que estas posi¢des dialogam com aquilo que € o foco dessa
pesquisa.

As abordagens pedagogicas que sustentam o design cognitivo do DRPG-RW, sao
resumidas no quadro a seguir.

QUADRO 1- Elementos pedagogicos implicadas na modelagem do DRPG-RW.

Teoricos Elementos Implicagoes diretas no DRPG
Freinet, Célestin Comunicacdo e O desenvolvimento do jogo ¢
colaboragao focado na comunicagao/

colaboragdo como perspectiva
tedrico-metodologica

Freire, Paulo; Ensino contextualizado O jogo visa a educagdao como
e critico; didlogo na construcao coletiva do
Interdisciplinaridade conhecimento
Lee, Peter; Moraes, Narrativas e Literacia As aventuras sao meios de
Antonio Carlos historica e geografica | ressignificar a compreensdo acerca
Robert do papel da lingua na histéria e no

contexto da formagao territorial

Fonte: Elaborado pelo autor.
Bases tedricas: Vigotsky, Bakhtin e o design cognitivo

O sociointeracionismo de Vygotsky fornece uma base sélida para a modelagem e o
desenvolvimento dessa proposi¢cdo pedagodgica ao destacar a importancia da mediagao
sociocultural, da interagdo linguistica e da aprendizagem colaborativa.

Vygotsky enfatiza que o aprendizado ¢ um processo social e que as interagdes
entre os individuos sdo fundamentais para a constru¢do de conhecimentos. Para o autor
a linguagem ndo ¢ apenas um meio de comunicagdo, mas uma ferramenta que, por meio
da representacao simbolica, organiza e regula o pensamento entre os seres humanos. A
linguagem ¢ o principal instrumento de mediagdo do pensamento e da ac¢do (Vygotsky,
2007).

No RPG, a linguagem se torna um elemento fundamental para o
desenvolvimento do jogo e da interagdo entre os jogadores. Ao utilizarem a Lingua para
construir narrativas, descrever agdes ou resolver problemas, os jogadores ndo so
exercitam suas habilidades linguisticas, mas também ampliam sua capacidade de
raciocinio 16gico e criativo.

O DRPG-RW ¢ um conteudo digital produzido a partir de uma perspectiva
socioconstrutivista. Pedagogicamente, encontra na aprendizagem colaborativa a
mediacdo necessaria para a solucao de seu design cognitivo. Os elementos do jogo estdao
estruturados em consonancia com este design e os niveis de validacdo deste, em sua
arquitetura, estdo referenciados pela metacogni¢do, entendida como a capacidade do ser
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humano de monitorar e autorregular os processos cognitivos (Flavell, 1999, p. 45;
Nelson & Narens, 2008; Sternberg, 2000).

Matta (2006) nos alerta para o fato de que o designer socioconstrutivista deve
estar atento ao projeto de maneira a sempre possibilitar, € at¢ mesmo procurar conduzir,
a metacognicio. E importante identificar elementos funcionais que a compdem, sejam: a
observacao, a lideranca, a teorizacao e a sintese (Masetto, 2003), de forma a facilitar a
elaboragdo de jogos pedagdgicos com temas variados, tendo como base o
socioconstrutivismo (Matta, 2004, p.434).

Mikhail Bakhtin (2003) potencializa a constru¢do deste trabalho, na medida em
que usamos também suas reflexdes sobre a linguagem. Dois aspectos relativos as suas
contribuicdes neste campo, e aqui adotados, sdo os seus conceitos de Polifonia
Dialogica e de Heteroglossia.

A polifonia, como explicada por Bakhtin, refere-se a presenca de multiplos
discursos que coexistem em um mesmo espago, onde cada "voz" tem sua propria
autonomia, mas interage e ¢ moldada pelas outras. A palavra ¢ sempre dirigida a
alguém, e em sua direcdo ocorre uma resposta, uma interagao (Bakhtin, 1987).

Esse conceito de didlogo permanente ¢ crucial para o jogo, onde diferentes
personagens produzem discursos, visdes de mundo e modos de falar diversos. Cada
personagem, com sua voz unica, reflete uma perspectiva particular que interage com as
outras vozes gerando um rico jogo de significados, quando todo discurso ¢ um ponto de
vista sobre 0 mundo, e todo ponto de vista ¢ sempre um reflexo de um campo de forcas
dialdgicas (Bakhtin, 1987).

A heteroglossia refere-se a multivocalidade, as variedades dentro de uma lingua
ou mais linguas, cada uma representando diferentes falares e sotaques proprios. Essa
multiplicidade de vozes da comunidade falante do portugués, que entendemos coexistir
no jogo, reflete a possibilidade da interacdo entre diferentes identidades sociais e
culturais.

A palavra da lingua € uma palavra semialheia. Ela sé se torna “propria” quando
o falante a povoa com sua inten¢do, com seu acento, quando a domina através do
discurso, torna-a familiar com a sua orientacdo semantica e expressiva (Bakhtin, 1999,
p. 100). A significagdo especifica atribuida a palavra descentraliza e ela passa a ser um
efeito da comunicagdo, da interagdo entre falantes. Em Vygotsky (2001, p. 119) o
significado € um critério da palavra e um seu componente indispensavel. Assim, e para
efeitos praticos, considera-se a convergéncia, ¢ que a palavra se estende a novos
enunciados e novas significagdes sdo construidos.

0 JOGO RPG

Jogo de interpretagdo, ou representagdo, o Role-Playing Game (RPG) €, em linhas
gerais, um jogo que tem seu conceito inspirado nas historias de J. R. R. Tolkien, autor
da trilogia Senhor dos Anéis, e em jogos de guerra. O RPG tem sua origem na década
de 70. O primeiro desses jogos — a se popularizar — foi Drugeons & Dragons
(Masmorras e Dragdes), inspirado em uma fantasia medieval, criado por dois
norte-americanos: Gary Gygax e Dave Arneson, por volta de 1974.

Na perspectiva de Ricardo Ribeiro do Amaral (2013, p. 10) jogar RPG ¢é como
ler um livro de aventuras, daqueles que nos prendem a atengdo até o tltimo capitulo. A
diferenca ¢ que essa histéria vai sendo construida oral e textualmente por todos os
jogadores, passo a passo. E ndo ha como prever o final. Esse olhar diz respeito a este
trabalho de forma direta, pois a Literatura e a poesia sdo a fonte das cronicas que
alimentam o nosso RPG.
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Para Amaral (2013, p.10) o Role-Playing Game ¢ uma brincadeira de contar
historias, de representacdo, mas uma brincadeira levada a sério por seus jogadores.
Nesse jogo, todos os participantes devem ajudar a construir uma histdria, a qual se da o
nome de aventura.

O RPG ¢ um jogo de tipologia bastante variada, indo desde o RPG de Mesa
(Jogo em seu formato mais tradicional, de tabuleiro) aos diversos formatos Digitais
(Eletronicos na Internet). Para cada uma dessas formas ha manuais, por vezes extensos e
repletos de regras, que podem vir a se complexificar de acordo com a proposta do tipo
de jogo. O quadro a seguir resume alguns poucos formatos de RPG.

QUADRO 2 - Tipologia de RPGs.

Tipo de RPG Modo de jogo Apresentacio Exemplos
RPG de Mesa | A partir de jogos onde os | Livros, dados, lapis e | Dungeons and
(tradicional) jogadores apenas papel. No Brasil o Dragons
movimentam pinos num jogo chegou em (D&D),
tabuleiro, neste modo se meados de 1991, BattleTech e
podem interpretar as numa caixa com Star Wars
personagens com suas fichario, manual de Galaxies
falas, emogdes e escolhas instrucdes, dados
para viver uma aventura multifacetados e
do seu modo tabuleiro
Aventura Solo | Uma versao simplificada Aventura em uma Skyrim
do RPG tradicional. A | livro ou site, na qual o
diferenca € que ndo existe jogador segue um
uma interagdo com outros roteiro diante das
jogadores possibilidades
oferecidas
PbF (Play by O narrador (ou Mestre) Jogos por Foruns, os Canudos, 2 de
Forum) posta a acdo e os jogadores se julho, Diaspora
jogadores postam as inscrevem num férum Africana*
reacdes. Ha, no final, uma
historia registrada

Fonte: Elaborado pelo autor.
O DRPG-RW Cronicas Sonoras: sua modelagem e sua operacionalizacio

O jogo proposto nesse trabalho ainda ndo encontra lugar em nenhuma das categorias
descritas no quadro da tipologia apresentado. Nomeamos o jogo de DRPG-RW
Cronicas Sonoras. Este foi elaborado para ser executado no formato de radioteatro,
abrigado por um site de radio web. Inicialmente, o jogo se aplica a estudantes em seus
ambientes escolares. Posteriormente, pretende-se que a radio web permita a sua difusdo

* Fazem parte do acervo de RPG-AD do Grupo de Pesquisa Sociedade em Rede, Pluraridade Cultural e
Contetidos  Digitais Educacionais, da Universidade do [Estado da Bahia - UNEB.
https://sociedadeemrede.net.br/producoes-visuais/rpg-ad
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mais ampla, ficando disponivel para o publico estudantil em geral, sobretudo aos
falantes de portugués de outras ex-colonias portuguesas.

O DRPG-RW Cronicas Sonoras tem a sua modelagem a partir da literatura e
poesia em Lingua Portuguesa, dos critérios socio-interacionistas da proposta e,
nomeadamente, sua operacionalizagdo se dd em referéncia aquelas cronicas historicas
relacionadas a temdtica da nossa formagdo territorial, pois, como escreveu Moraes
(2011, p. 73), nas sociedades de formacdo colonial a dimensdo espacial da vida social
ganha uma centralidade impar na explicacdo do seu movimento e funcionamento ao
longo da historia. Assim sendo a lingua e a literatura t€ém um papel ndo apenas
descritivo de qualquer vida socio-historica, mas o de ser confluéncia entre ontem e hoje,
transformando e explicando o espago no presente.

A operacionalizacdo do jogo avanga pela transformagdo dos textos, ou excertos
de base, em textos de dramaturgia, adaptados em episddios (partes das aventuras) de
radioteatro. Os jogadores e o Mestre interagem de modo dialdgico (sincrona ou
assincronamente), no ambiente do chat da radio web. Por exemplo: Aventura "4 Revolta
dos Buzios". Fluxo: Pré-produg¢do (roteiro) — Producao (JA + Audacity) —
Transmissao (chat ao vivo).

No quadro a seguir exibe-se, resumidamente, a operacionalizacio do jogo.

QUADRO 3 - Operacionalizacdo do DRPG-RW Cronicas Sonoras.

Tipo de RPG Modo de jogo Apresentaciao Exemplos
DRPG-RW (Digital | Em capitulos as|No formato de | DRPG-RW
Role-Playing Game | cenas, ou | radioteatro, ou de | Cronicas Sonoras
em Web Radio) sequéncias, sdo | storytellings.  Sao

interpretadas e | ainda usados os
gravadas pelo | outros recursos da

Mestre e pelo grupo | radio web, como
de atores, com [ podcasts, videos,
trilhas sonoras e | imagens ilustrativas
efeitos diversos. Os | e matérias
ouvintes/ jogadores | jornalisticas
enviam suas | relacionadas  dos
jogadas pelo Chat | temas das cronicas
da Radio e as | representadas
respostas
selecionadas  vao
dando curso ao jogo

Fonte: Elaborado pelo autor.
Arquitetura Tripartite da Modelagem do DRPG-RW Cronicas Sonoras

Neste ponto o objetivo passa a ser o de transformar os principios tedricos em um
sistema funcional, por meio da ideia de fluxos continuos de modelagem consoantes a
metodologia utilizada (DBR), integrando:

e A Dimensdo Narrativo-Sonora (DNS) que refere-se a implementagdo dos
principios de radioteatro (Poletto & Fernandes, 2009) e da polifonia dialdgica
(Bakhtin, 2003) seja: uso estratégico de voz, efeitos e siléncios para imersao
comunicativa. As narrativas sdo ramificadas pelo Mestre do jogo baseando-se
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em escolhas e devolutivas dos jogadores (inspiradas no cliffhanger’ das
radionovelas) e nas estruturas dos conflitos gerados a partir dos verbos querer,
poder e dever.

Prender os ouvintes por meio da expectativa da solu¢ao dos problemas, da oferta
de horizontes de esperanga pintados com a promessa da reparacdo dos conflitos
essenciais e de outros mais, gerados a cada novo episoddio, como apontam Poletto e
Fernandes, contava com uma estratégia da narrativa.

[...] As férmulas para garantir a audi€ncia estavam baseadas em gerar
conflito através de trés verbos: querer, poder ¢ dever (a macd da
discérdia vinha em situagdes como quando se quer, ndo se pode;
quando se pode, ndo se quer; quando se deve, ndo se pode; quando se
quer, ndo se deve... e assim por diante) (Poletto; Fernandes, 2009, p.
4).

Por minima definicdo: Estrutura de narrativas ramificadas baseadas em
radioteatro e RPG digital.

Elementos: Voz e polifonia: Uso de multiplas vozes (atores/ IA) para representar
diversidade linguistica (Bakhtin, 1987).

Efeitos sonoros: Trilhas e siléncios estratégicos para imersdao (Poletto &
Fernandes, 2009).

Exemplo pratico: Aventura "Caminhos da Lingua Portuguesa" com dialogos em
crioulo cabo-verdiano e portugués brasileiro.

e A Dimensdo Pedagogico-Tecnologica (DPT) que diz respeito a integracao de
ferramentas de IA generativa para criacdo procedural de enredos a partir da
literatura sobre o tema da Formagdo Territorial do Brasil e do Cabo-Verde
(alinhada a critica de Milton Santos sobre disponibilidade/ intencionalidade
tecnologica); Plataforma de radio web com recursos sincronos (transmissao ao
vivo e chats) e assincronos (podcasts, chats, emails, etc.), garantindo
flexibilidade comunicativa e colaborativa (Freinet. E, 1978).

Por minima defini¢do: Integragdo de ferramentas digitais aos objetivos
educacionais.

Componentes: TA generativa; Criacdo de enredos proceduralmente gerados (ex.:
temas historicos, ou mesmo poéticos € romanceados acerca da formacao
territorial).

Plataforma de radio web: Recursos sincronos (transmissao ao vivo) €
assincronos (podcasts).

QUADRO 4 - Integragdes DPT.

Ferramenta Fun¢ao no DRPG-RW Base Tedrica
Vidnoz Al Geragao de vozes diversas Bakhtin (heteroglossia)
BBC Sound Effects Ambientagdo sonora Freinet (comunicagao)

> O cliffhanger funciona para alimentar o suspense em torno de uma histéria contada, mantendo o ouvinte
ou espectador na incerteza da resolugdo de conflitos ¢ desafios a cada aventura/ episddio.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

e A Dimensdo de Interagdo Critico-Dialogica (DICD) que dispde sobre Sistemas
de Chats e Foruns para decisdes e solucdes coletivas, construidas com base no
dialogismo e no sociointeracionismo (Bakhtin, 1987; Freire, 1980; Vigotsky,
2008), e adaptabilidade cultural (Santos, 2014).

Por minima defini¢do: Espaco para coautoria e ressignificagdo cultural.
Mecanismos: Chats moderados; Decisdes coletivas inspiradas em Freire (1980).
Adaptabilidade: Inclusdo de variantes linguisticas e temas locais (ex.:
resisténcias negra e indigena).

Na figura exibida a seguir, pode-se ver a representacdo dos fluxos
permanentes e interativos da modelagem, consoante a metodologia adotada na
pesquisa (DBR).

FIGURA 1 — Arquitetura tripartida do fluxo da modelagem com dimensdes articuladas.

Marrativo

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
POTENCIAIS E DESAFIOS METODOLOGICOS

A orientagdo metodologica adotada para sustentar este trabalho ¢ a Design-Based
Research (DBR), ou Pesquisa-Aplicagdo. A adog¢do da DBR, em associagdo a
epistemologia empregada, encontra suficientes razdes na necessidade do
desenvolvimento do jogo RPG na radio web, buscando torné-los objetos nitidamente
capazes de convidar/ convocar sujeitos da Educacdo para uma viagem pedagdgica de
rede de circum-navegagao pelo mundo de Lingua Portuguesa.

Por ser a DBR uma abordagem metodologica que se constitui de aplicagdes e
iteragOes, de design e redesign, depreende-se que os resultados da experiéncia aparecam
como resultados para cada uma das etapas iterativas, e em cada um dos seus ciclos de
aplicacdo. O contexto ocupa o lugar da pratica dialogica dos seus ciclos com a
comunidade em interacdo; da construcdo inicial até a etapa de resultado final da
aplicagdo.

€ Reconecta Solugdes Educacionais
https://www.reconectasolucoes.com

125



Pinheiro, Hetkowski & Matta

Para fins deste trabalho, a abordagem contempla uma contextualizacdo pautada
no método histoérico-dialético, visando ocupar um lugar mais permanente de didlogo
com a comunidade em foco, focando no seu proprio contexto sdcio-histdrico.
Pretende-se também estar atento aos movimentos futuros, aquilo que ndo se abre apenas
com as chaves do passado. As mais importantes implicagdes deste didlogo sdo a de que
ele da4 voz e lugar a comunidade no processo, tornando possivel elaborar o design
cognitivo expresso na modelagem do DRPG-WR com base nessa escuta/ vivéncia, € a
de que ¢ ainda vocacionado para propor uma solugdo pratica para os problemas da area
de educacdo (Matta; Silva; Boaventura, 2014). Entendemos tratar-se também de aspecto
a efetividade da triangulacao RPG/radioteatro/tecnologia.

Um dos importantes desafios consiste em, respeitando os limites de uma
pesquisa doutoral numa abordagem sobre tdo rico tema e sobre sua vasta comunidade
falante, buscar-se, a principio, expor o contexto a validagdo/ ou ndo validacdo da
comunidade apenas com uma pequena amostra representativa da comunidade em
questdo (estudantes de uma escola brasileira e de uma escola portuguesa). O numero
limitado de jogadores respeita os critérios da jogabilidade do RPG, neste modelo que
estamos aplicando. Isto insere cuidados extras no tratamento dado as informacgdes
obtidas para obter o maximo rigor no processo. Ha também a necessidade de limites
éticos no uso das IAs, os testes empiricos em escolas e uma futura expansdo para
escolas de paises africanos (ex.: Cabo-Verde, Angola, Mocambique).

CONSIDERACOES FINAIS

O DRPG-RW Cronicas Sonoras apresenta-se como uma ferramenta para ressignificar
narrativas coloniais de formacdo territorial, uma solugdo pedagogica considerando a
interdisciplinaridade (geografia historica, literatura etc.) e a inclusdo de variantes
linguisticas (ao abrigo da heteroglossia).

A ideia de uma cooperagdo pluriculturalista entre estudantes falantes da lingua
portuguesa, operando inicialmente entre Brasil e Portugal por meio do jogo DRPG em
radioteatro na Radio Web (DRPG-RW), com a possibilidade sempre presente de
conectar em rede lugares que tém em comum a lingua partilhada, ¢ o que estd
relacionado com os principais objetivos e com os sujeitos dessa pesquisa.

Entre os resultados esperados por essa pesquisa, estdo: a promogao da inclusao
digital entre estudantes; o impulso a pratica dos intercimbios estudantis em rede na
Educacdo tutelada pela web radio, pelo radioteatro e pelo DRPG, como parte do
processo para a formacgdo de uma sociedade da aprendizagem. E ainda: entender como
estudantes — no dmbito dos usos da Lingua Portuguesa — compreendem os variados
contextos nos quais suas proprias variagdes linguisticas se expandiram, contribuiram e
contribuem na transformacgao da lingua; uma via para possibilitar a constitui¢do coletiva
de uma nova abordagem, com olhares sempre voltados para a constru¢do de uma nova
proposta pedagdgica.
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Capitulo 12
METODOLOGIA DE ENSINO DE TEXTO DISSERTATIVO
ARGUMENTATIVO PARA ALUNOS SURDOS

Veronica de Oliveira Louro

Resumo: Este artigo resgata atividades realizadas no Instituto Nacional de Educacdo de
Surdos (INES), durante as aulas da Oficina de Redacao para o Exame Nacional de Ensino
Médio (ENEM), com o objetivo de ensinar sobre o texto dissertativo-argumentativo para
o aluno surdo, considerando as especificidades da escrita desse alunado cuja Lingua
Portuguesa ¢ uma segunda lingua (L2). Essa prova tem relevancia para a vida do surdo,
uma vez que ¢ a porta de entrada para conseguir uma vaga na universidade publica.
Ademais, julgamos importante trazer um relato de experiéncia, por conta da dificuldade
de leitura e escrita de textos nessa tipologia textual, pois hd pouco conhecimento de
mundo dos alunos sobre os temas tratados, pouca familiaridade com o género discursivo
e uma necessidade de uso formal da lingua, sem contar a quase inexisténcia de materiais
sobre o assunto. Desse modo, destacamos umas estratégias utilizadas e comentadas para
ensinar essa tipologia textual.

Palavras-chave: Escrita. L2. Portugués. Redagdo. Surdos.
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INTRODUCAO

Como professora do Instituto Nacional de Educagdo de Surdos (INES) de Lingua
Portuguesa e Literatura, realizo uma oficina de redacdo com foco no ENEM para alunos
do Ensino Médio ha 8 anos.

Esse artigo foi escrito com o objetivo de trazer um relato de experiéncia,
descrevendo materiais e atividades que foram utilizados € como foram usufruidos nas
aulas com alunos surdos para ajudar a futuros professores na constru¢ao dos seus proprios
materiais didaticos e na elaboragdo de estratégias para esse publico. E importante pensar
que a inclusdo escolar do surdo, de acordo com Campos (2013), precisa ter a lingua de
sinais em sala de aula, mas, além disso, deve pensar a formacao dos profissionais que
atuam com esse alunado e fazer uso de metodologias e didatica que deem conta das
caracteristicas linguisticas e de aprendizagem dos estudantes surdos.

O ensino de texto dissertativo-argumentativo ¢ de extrema importancia para os
estudantes de Ensino Médio que vao fazer a prova do ENEM e desejam ingressar na
universidade. Desse modo, “a escrita deve ser incorporada a uma tarefa necessaria e
relevante para a vida” (Vygotsky, 1984, p. 133). Com os surdos, usudrios da lingua de
sinais, ndo ¢ diferente, porém a prova do ENEM ainda ¢ uma barreira para eles que
precisam escrever um texto em Lingua Portuguesa considerada como sua segunda lingua
(Fernandes, p. 107).

A escrita de um texto para surdos ¢ sempre um desafio devido a varios fatores:
poucos materiais de referéncia na area para esse publico, como o material disponivel na
pagina do Ministério da Educacdo (MEC) chamado Ensino de Lingua Portuguesa para
Surdos: caminhos para uma pratica pedagogica — volume 2, e a dificuldade, por parte dos
alunos, de leitura e escrita de textos nessa tipologia textual, porque: 1) tem pouca
familiaridade com o género discursivo — uma vez que “a narragcdo ¢ um tipo de texto
bastante trabalhado na escola, principalmente nos anos iniciais do Ensino Fundamental,
momento em que tanto surdos como ouvintes estdo entrando em contato com o mundo da
escrita” (Gobbes, 2021, p. 52) —; 2) ha a necessidade de uso formal da lingua e 3)
apresenta pouco conhecimento de mundo dos alunos sobre os temas de redacdo. Em
relacdo aos surdos, “a escola (e sala de aula) bilingue ¢ um espaco de socializagdo, de
constru¢do de uma identidade positivada, de acesso ao conhecimento € uma comunicagao
significativa para os que praticam” (Oliveira et al, 2022) e tudo isso se da por meio da
Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS) e da Lingua Portuguesa.

DESENVOLVIMENTO

Ao longo da minha trajetéria como professora de surdos, tenho percebido que um
dos erros mais criticos ¢ dar um tema de redacdo e exigir que o aluno escreva o texto de
uma vez s0, sem nenhuma discussao prévia ou intervengao.

Em contrapartida, algumas estratégias ddo certo como: diferenciar o texto do
narrativo e descritivo; mostrar textos desordenados para identificar as partes; separar o
texto por partes, mostrando a diferenga entre a introdugdo, desenvolvimento e conclusao;
apresentar como se constroi cada uma dessas partes do texto; iniciar a escrita de
paragrafos de introdugdo; identificar elementos de coesdo entre paragrafos e oragdes;
promover discussoes e avaliagdes em LIBRAS sobre os temas propostos; instigar o
conhecimento de mundo por meio da exposi¢ao e do debate de temas; dar uma folha em
que o aluno possa fazer um roteiro do texto que vai escrever com pistas para a escrita;
estimular a escrita do texto por partes; para, enfim, dar um tema de redacdo para pedir ao
aluno que construa um texto. “No caso do aluno surdo, o trabalho com a escrita sera
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fundamental no uso da lingua de sinais — lingua essencialmente visual — cabendo ao
professor incentivar o contato com materiais escritos para que ele venha a sentir
necessidade do ler e do escrever” (Gesueli, 2012, p. 174).

O texto dissertativo-argumentativo ¢ muito complexo, porque exige do candidato
a mobilizacao de conhecimento enciclopédico — o que ele sabe sobre a realidade que o
cerca, sobre os temas vividos, discutidos e circundantes na midia € no mundo -;
linguistico — o dominio da lingua em uso —; € genérico — o discurso se apresenta na forma
de um género particular, no nosso caso, no formato de uma redacdo de um texto
dissertativo-argumentativo do ENEM (Maingueneau, 2005).

Por isso, ¢ importante pensar que o ensino de tipo de texto pode ser feito de
diversas maneiras (Garcia, 1988; Carneiro, 2001; Platdo; Fiorin, 1990; Infante, 1998;
Abreu, 2006), porém gostariamos de focar em algumas estratégias para ensinar ao aluno
surdo, para que ele tenha autonomia para escrevé-lo e ndo zere a prova de redagao do
ENEM.

Vale pontuar que as atividades apresentadas podem durar um ano inteiro ou mais
e sdo direcionadas para alunos do Ensino Médio. Para comegar a falar do tema com os
estudantes, destacamos o nome do texto dissertativo-argumentativo e que ele ¢ dividido
em partes: introducdo, desenvolvimento e conclusio tanto em LIBRAS, com os sinais de
cada elemento, como a escrita em Lingua Portuguesa no quadro. Além disso, ¢ informado
como se caracteriza essa tipologia textual e o que ¢ cada parte do texto tanto no quadro
como em material impresso.

Cabe destacar que o primeiro tema escolhido para debate foi o do ENEM 2017
“Desafios para a formagao educacional de surdos no Brasil”, porque ¢ de muito interesse
e de ampla vivéncia deles. Esse assunto seria discutido em LIBRAS com os alunos, de
forma que eles deveriam interagir e propor argumentos que foram escritos no quadro. E
valido dizer que, segundo Moreira (2007, p.89) “uma das primeiras questoes a se levar
em conta ¢ a motivagdo para que o aluno queira escrever (...). A titulo de motivagao,
devemos escolher um tema e discuti-lo com os alunos, de preferéncia ilustrando a
discussdo com textos sobre o assunto, para que eles possam ter ideias e formar sua
opinido”.

Vamos iniciar a partir de agora a observacao de alguns desses materiais como, por
exemplo, o de discriminar o texto narrativo, descritivo e dissertativo-argumentativo.
Assim, o aluno podera perceber de forma mais objetiva a diferenga entre textos que ele
conhece melhor como de narragdo e descri¢do, tipologias mais exploradas ao longo da
sua formag¢ado no ensino de LIBRAS e Lingua Portuguesa. Convém lembrar que o texto
dissertativo-argumentativo tem um sinal em Lingua de Sinais similar ao de “opiniao”.

Figura 1 - Exemplos de textos usados para diferenciar o texto dissertativo-
argumentativo do narrativo e descritivo
TEXTOI:
A RAPOSA EAS UVAS
Morta de fome, uma raposa foi até um vinhedo sabendo que ia encontrar
muita uva. A safra tinha sido excelente. Ao ver a parreira carregada de
cachos enormes, a raposa lambeu os beigos. So que sua alegria durou pouco:
por mais que tentasse, ndo conseguia alcangar as uvas. Por fim, cansada de
tantos esforgos inuteis, resolveu ir embora, dizendo:
- Por mim, quem quiser essas uvas pode levar. Estdo verdes, estdo azedas,
ndo me servem. Se alguém me desse essas uvas, eu ndo comeria.
ESOPO
(Retirado de: WWW.METAFORAS.COM)

a) Texto
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TEXTO II:

Retrato

(Cecilia Meireles)

Eu ndo tinha este rosto de hoje,
Assim calmo, assim triste, assim magro,
Nem estes olhos tdo vazios,

Nem o labio amargo.

Eu ndo tinha estas mdos sem forga,
Tdo paradas e frias e mortas;

Eu ndo tinha este coracdo

Que nem se mostra.

Eu ndo dei por esta mudanga,

Tdo simples, tdo certa, tdo facil:
— Em que espelho ficou perdida

a minha face?

(Retirado de: https.//www.culturagenial.com/analise-poema-retrato-cecilia-meireles/)

b) Texto

TEXTO I111:

VIOLENCIA SOCIAL

Atualmente, um dos grandes problemas que

sgqied?gte, é a violégcia n%IF inserid%é Violénc
varios fatores, segundo sociélogos, psicélogos
ciéncias humanas, sera praticang1entepismpo§‘

A dificuldade na solucéo deste p T
mesmo. Varias sdo as causas e para
medida especial, medidas essas que
serem colocadas em pratica. ‘

A violéncia pode ser gerada
econdmicas, por um prob
de adeptos ao uso de

Devido as perspecti
curto ou médio prazo
precaver para nao ¢
mais sérios da nossa

A .

(Retirado de: https.//www.passeidireto.com/arquivo/1528496 1 6/pequeno-texto-dissertativo-
pronto-pesquisa-google)

Texto

FONTE: Louro (2019)

Antes de partir para o exercicio de diferenciar os textos, coube fazer uma revisao
com uso de s/ides junto aos alunos sobre as tipologias textuais: o que ¢ um texto narrativo,
descritivo e dissertativo-argumentativo. Para eles, foi facil recordar a esséncia da
narragdo, foi um pouco mais dificultoso lembrar como ¢ a descri¢do e foi uma novidade

tratar do texto dissertativo-argumentativo.

Vamos ressaltar, agora, outro material: a leitura de textos desorganizados para
ordena-los corretamente. Para a realizacao deste tipo de atividade, o aluno precisa pensar
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na coeréncia' e coesdo’ do texto para organiza-lo adequadamente, buscando ver quais
informagdes viriam em primeiro, segundo e terceiro lugar. E valido esclarecer que os
textos trabalhados apresentam glossario com uso de sindnimos, porque sao muitos os
termos formais que atrapalham o entendimento do estudante surdo.

Figura 2 - Exercicio de separacao do texto por partes, mostrando a diferenca entre a

introducao, desenvolvimento ¢ conclusao

Observe o texto a seguir e leia com atengdo.

1. Os paragrafos estdo fora de ordem. Ordene-os corretamente:
TEXTO I:

()

Logo, é necessario que o Ministério da Educagdo, em parceria com instituigoes
de apoio ao surdo, proporcione a este maiores chances de se inserir no mercado,
mediante a implementagdo do suporte adequado para a formagdo escolar e académica
desse individuo — com profissionais especializados em atendé-lo -, a fim de gerar maior
igualdade na qualificacdo e na disputa por emprego. E imprescindivel, ainda, que as
familias desses deficientes exijam do poder publico a concretude dos principios
constitucionais de prote¢do a esse grupo, por meio do aprofundamento no
conhecimento das leis que protegem essa camada, para que, a partir da obten¢do do
saber, esse empenho seja fortalecido e, assim, essa parcela receba o acompanhamento
necessario para atingir a formagdo educacional e a contribui¢do a sociedade.

()

Sob a perspectiva filosofica de Sado Tomas de Aquino, todos os individuos de uma
sociedade democrdtica possuem a mesma importdncia, além dos mesmos direitos e
deveres. No entanto, percebe-se que, no Brasil, os deficientes auditivos compoem um
grupo altamente desfavorecido no tocante ao processo de formagdo educacional, visto
que o pais enfrenta uma série de desafios para atender a essa demanda. Nesse contexto,
torna-se evidente a caréncia de estrutura especializada no acompanhamento desse
publico, bem como a compreensdo deturpada da fun¢do social deste.

()

Além disso, outra dificuldade enfrentada pelos surdos para alcancar a formagdo
educativa se da pela falta de apoio enfrentada por muitos no ambito familiar, causada
pela ignordncia quanto as leis protetoras dos direitos do deficiente, que gera uma
letargia social nesse aspecto. Esse desconhecimento produz na sociedade concepgoes
erroneas a respeito do papel social do portador de deficiéncias: como consequéncia do
descumprimento dos deveres constitucionais do Estado, as familias — acomodadas por
pouca instru¢do — alimentam a falsa ideia de que o deficiente auditivo ndo tem
contribui¢do significante para a sociedade, o que o afasta da escolaridade e neutraliza
a relevancia que possui.

()

O filoésofo italiano Norberto Bobbio afirma que a dignidade humana é uma
qualidade intrinseca ao homem, capaz de lhe dar direito ao respeito e a consideracdo
por parte do Estado. Nessa logica, é notavel que o poder publico ndo cumpre o seu
papel enquanto agente fornecedor de direitos minimos, uma vez que ndo proporciona
aos surdos o acesso a educag¢do com qualidade devida, o que caracteriza um desrespeito
descomunal a esse publico. A lamentdvel condi¢do de vulnerabilidade a qual sdo
submetidos os deficientes auditivos é percebida no déficit deixado pelo sistema
educacional vigente no pais, que revela o despreparo da rede de ensino no que tange a
inclusdo dessa camada, de modo a causar entraves a formagdo desses individuos e, por

conseguinte, sua inser¢do no mercado de trabalho.

! Coeréncia, segundo Koch (2008), é a construgio de sentido do texto, como resultado de uma significacdo
estabelecida pelos interlocutores, “numa situagdo de interacao dada, pela atuagdo conjunta de uma série de
fatores de ordem cognitiva, situacional, sociocultural e interacional”.

2 Conforme Marcuschi (2012), elementos de coesdo sdo aqueles que fazem uma sequenciagio superficial
do texto, ou seja, os mecanismos formais de uma lingua que procuram instaurar relagdes de sentido entre
os elementos linguisticos do texto.
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Glossario do texto: concretude: realiza¢do, aprofundamento: estudo maior; empenho: interesse;
desfavorecido: prejudicado, no tocante a: no que se refere a, caréncia: falta; deturpada. errada;
enfrentada: vivida, ignordncia: falta de conhecimento; letargia: desanimo, descumprimento: ndo
seguir; neutraliza: diminui; intrinseca: propria,; considerac¢do: ateng¢do, devida: necessaria;
descomunal: muito grande; vulnerabilidade: ser fragil; no que tange a: no que se refere a;
entraves: problemas.

Fonte: Louro (2019)

Para os alunos, foi um desafio o entendimento do texto devido ao uso de tantos
vocabulos formais e ao conhecimento ainda inicial da tipologia textual — uma vez que nao
se sabe o que esperar de cada pardgrafo, mesmo que os estudantes dominem o
conhecimento de mundo apresentado no texto. Por isso, a professora precisou intervir e
realizar o exercicio com os estudantes. E importante dizer que houve necessidade de
trazer outros textos com esse para ajuda-los a perceber a diferenga entre os paragrafos
como introdugdo, desenvolvimento e conclusdo. Depois disso, se fez necessario separar
o texto por partes, mostrando a diferenga entre a introdugao, desenvolvimento e conclusao
e como se constrdi cada uma dessas partes do texto. Tudo isso foi feito em sala, por meio
de aula expositiva, explicada em LIBRAS, sobre cada parte.

Ademais, cabe identificar os elementos de coesdo entre paragrafos e oragdes,
cobrados anteriormente quando foram estudadas as conjungdes por coordenagdo. Vale
destacar que a coesdo ¢ uma das competéncias (competéncia 4) cobradas na redag¢ao do
ENEM e tem grande peso na nota final. Além disso, o uso de elementos coesivos ¢ algo
que precisa ser reforcado com alunos surdos, porque alguns conectivos ndo existem em
LIBRAS e, portanto, ndo utilizam com maestria e tem que ser treinado em Lingua
Portuguesa, a partir da sinonimia como, por exemplo, mas sinalizado em LIBRAS que
pode ser substituido por “porém”, “contudo”, “entretanto”, “no entanto”, “todavia” do
Portugués.

Figura 3 - Exercicio: constru¢do de cada uma das partes do texto dissertativo-
argumentativo e identifica¢do dos elementos de coesdo entre pardgrafos e oragdes.

Observe o texto a seguir e leia com atengdo.

TEXTOI:

Durante o século XIX, a vinda da Familia Real ao Brasil trouxe consigo a moderniza¢do
do pais, com a construgdo das escolas e universidades. Também, na época, foi inaugurada a
primeira escola voltada para a inclusdo social de surdos. Ndo se vé, entretanto, na sociedade
atual, tal valorizagdo educacional relacionada a comunidade surda, posto que os embates que
impedem sua evolugdo tornam-se cada vez mais evidentes. Desse modo, os entraves para a
educag¢do de deficientes auditivos denotam um pais desestruturado e uma sociedade
desinformada sobre sua composi¢do bilingue.

Além disso, a ignordncia social frente a conjuntura bilingue do pais é uma barreira para
capacitagdo pedagogica do surdo. Helen Keller — primeira mulher surdo-cega a se formar e
tornar-se escritora — definia a tolerdncia como maior presente de uma boa educagdo. O
pensamento de Helen ndo tem se aplicado a sociedade brasileira, haja vista que ndo se tem
utilizado a educag¢do para que se torne comum aos cidaddos a proximidade com portadores de
deficiéncia auditiva, como aulas de Libras, segunda lingua oficial do Brasil. Dessa forma, torna-
se evidente o distanciamento causado pela inexperiéncia dos individuos em lidar com a mescla
que forma o corpo social a que possuem.

A principio, a falta de profissionais qualificados dificulta o contato do portador de surdez
com a base educacional necessaria para a inser¢do social. O Estado e a sociedade moderna tém
negligenciado os direitos da comunidade surda, pois a falta de intérpretes capacitados para a
tradugdo educativa e a inexisténcia de vagas em escolas inclusivas perpetuam a disparidade entre
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surdos e ouvintes, condenando os detentores da surdez aos menores cargos da hierarquia social.
Lé-se, pois, é paradoxal que, em um Estado Democrdtico, ainda haja o ferimento de um direito
previsto constitucionalmente: o direito a educa¢do de qualidade.

Infere-se, portanto, que é imprescindivel a mitigacdo dos desafios para a capacitagdo educacional
dos surdos. Para que isso ocorra, o Ministério da Educacdo e Cultura deve realizar a insercdo de deficientes
auditivos nas escolas, por meio da contratagdo de intérpretes e disponibilizagdo de vagas em instituigoes
inclusivas, com o objetivo de efetivar a inclusdo social dos individuos surdos, haja vista que a escola é a
maquina socializadora do Estado. Ademais, a escola deve preparar surdos e ouvintes para a convivéncia
harmoniosa, com a introdugdo de aulas de Libras na grade curricular, a fim de uniformizar o lago social e,
também, cumprir com a maxima de Nelson Mandela que constitui a educagdo como segredo para
transformar o mundo. Poder-se-a, assim, visar a uma educagdo, de fato, inclusiva no Brasil.

(Texto de Beatriz Albino Servilha, do Rio de Janeiro. Retirado de:
https://gl.globo.com/educacao/noticia/leia-redacoes-nota-mil-do-enem-2017.ghtml)
Glossario do texto: perpetuam a disparidade: aumentam a desigualdade; paradoxal:
contradicdo, absurdo, mitigacdo. diminui¢do, uniformizar: igualar;, embates, entraves: problemas,
conjuntura: contexto, tolerdncia: compreensdo,
Sobre o texto anterior, responda:
a) Qual é o nome do texto?

b)  Qual é o nome das partes do texto?

1° paragrafo:
2° paragrafo.
3¢ paragrafo:
4° paragrafo:

A partir da leitura do texto I, responda:
1. Qual é a tese, ou seja, a opinido principal do autor do texto?

2. Qual é o primeiro argumento?

3. Qual é o segundo argumento?

4. Quais sdo as propostas de melhoria do problema?

5. Retire do texto os elementos de coesdo pedidos a seguir:
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a) Daintrodugdo:

b) Do desenvolvimento:

¢) Da conclusdo:

6. Desses elementos de coesdo, quais sdo os que iniciam o pardgrafo?
Introducdo:
Desenvolvimento:

Conclusao:

Fonte: Louro (2019)

Para este exercicio (figura 3), a professora solicitou os nomes das partes do texto
em Lingua Portuguesa, a fim de revisa-los. Além disso, cobrou a identificacdo da tese,
dos argumentos e das propostas de melhora do problema, que sdo caracteristicas basicas
do texto dissertativo-argumentativo do Enem. Por fim, pediu-se para destacar os
elementos de coesdo dentro dos paragrafos e entre eles também. Como ndo sdo existentes
em LIBRAS, eles precisam aprender a reconhecer esses conectivos.

Como foi dito anteriormente e, segundo Fernandes (1999), os elementos de
ligagdo como preposigdes, conjungdes € pronome relativo sdo inexistentes em LIBRAS,
por 1sso os estudantes fazem uso inadequado ou nao utilizam elementos de coesdo nos
textos, entdo ¢ necessario apresenta-los, também, para que eles possam escrevé-los entre
os paragrafos, por exemplo. Ou seja, identificados no texto anterior, alguns elementos de
coesdo merecem ser mostrados para uso nas redacdes, porque os alunos podem se
apropriar deles nas suas proprias produgdes. Para tanto, uns sdo destacados em amarelo
para facilitar a compreensdo dos estudantes.

Figura 4 - Elementos de coesdo entre paragrafos e enunciados
Elementos de coesdo entre pardgrafos e enunciados dentro dos paragrafos.

1) INTRODUCAO:
Sabe-se que...
Nota-se que...
Sabendo que...

Sem duvida...
Refletindo...
Analisando...

E notério...

2) DESENVOLVIMENTO:

v’ Primeiro pardgrafo de desenvolvimento: 1° areumento

E importante Afirmar
E valido mencionar
Cabe analisar
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Vale ressaltar / destacar
comentar
esclarecer

v’ Sesundo / terceiro pardgrafo de desenvolvimento: 2° argumento
Dentro desse contexto...
Convém (ainda) lembrar que...

Além disso...
Ademais...
Sem duvida...
Outro aspecto importante a ser ressaltado mencionado
fator importante a ser afirmado comentado
esclarecido
observado

Estabelece uma ideia contraria:
Entretanto

No entanto

Contudo

3) CONCLUSAO:
Assim...
Assim sendo...
Desse modo...
Portanto...
Sendo assim...
Dessa forma...
Por conseguinte...
Fonte: Louro (2019)

Os elementos de coesdo e enunciados sdo apresentados a partir da leitura em
portugués e com o uso de sindénimos com sinais ja existentes em LIBRAS. E importante
destacar, por exemplo, que “entdo”, em LIBRAS, pode ser substituido por outros
conectivos de conclusdo como “assim”, “assim sendo”, “desse modo” e outros mostrados
anteriormente. O “também” em LIBRAS ou o conhecido “e” da Lingua Portuguesa pode
ser trocado pelo conectivo “além disso” e “ademais” ou ainda por um enunciado como
“outro aspecto importante a ser mencionado...”.

Além disso, uma outra forma de trabalho muito interessante ¢ solicitar do aluno
argumentacao em Libras, porque elaborar um texto na lingua materna também ¢ um
desafio para o aluno surdo, ainda mais se ele ndo tem conhecimento sobre o assunto, entdo
cabe exigir dele um texto em Libras para ver se ele tem conhecimento linguistico,
enciclopédico e genérico para formar seus argumentos e propostas de melhora
compativeis com o tema. Observemos a proposta de avaliacao da Figura 05.

Apesar da prova ter sido toda em LIBRAS, ndo foi uma tarefa facil para o
estudante surdo responder as perguntas propostas nessa avaliagdo apresentada, devido a
complexidade, exigindo dele um alinhamento dos conhecimentos necessarios para
defender as explicagdes e uma proposta de melhora para o problema. Cabe lembrar que o
tema ja foi discutido anteriormente com os alunos e ja foi escrita no quadro a tese, os
argumentos € as possiveis propostas de intervencao do tema.

Quanto a estimular a escrita do texto por partes, vamos salientar a atividade de
escritura de uma introdugdao com explicitacdo anterior das caracteristicas desse tipo de
paragrafo. Este ¢ um exercicio muito frutifero para o estudante surdo que precisard dar
continuidade a uma ideia ou enunciado ja dados, pensando no encadeamento do texto por
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meio de ideias e conectivos. Além disso, para iniciar a escrita de um paragrafo de
introdugdo, ¢ muito valido apresentar exemplos de paragrafos e dar um esquema de escrita

para que o aluno possa seguir e criar o seu proprio texto.

Figura 5 - Avaliacdo para verificar conhecimento do aluno sobre o tema.

TEXTO I:

Eto0y

E@@@MB H@@W

(Retirado de:
https://inclusaoja.com.br/2011/06/02/a-surdez-a-
inclusao-escolar/)

Observe o texto e responda:

2.

Por que as criangas parecem
assustadas (1,5)?

Vocé acha que a inclusdo
acontece nessa escola? Sim ou
ndo (1,0)?

Por que a inclusdo escolar parece
ndo funcionar para o aluno surdo
dessa imagem (2,5)?

5. Elabore uma proposta de melhora para a inclusdo escolar do aluno surdo (3,0).

A partir da leitura do texto I, responda com a sua opinido:

6. Por que a comunidade surda pede a escola bilingue no lugar das escolas inclusivas (2,0)?

Fonte: Louro (2019)

Nesse sentido, o uso do tdpico frasal ¢ muito importante para a escrita mais
objetiva do texto. Segundo Figueiredo (1999, p. 17), “esse periodo orienta ou governa o
resto do pardgrafo; dele nascem outros periodos secundarios ou periféricos; ele vai ser o
roteiro do escritor na construcao do paragrafo (...). Como o enunciado da tese, que dirige
a aten¢do do leitor diretamente para o tema central”. Convém lembrar que poderiam ser
apresentados os tipos de introdugdo (o que pode ser feito), mas que a introducao iniciada
por declaracdo ou afirmacao ¢ um modo bem possivel de ser produzida pelo aluno surdo.

Figura 6 - Explicagdo e exercicios para iniciar a escrita de paragrafos de introducao
Introducio
— Todo o texto gira em torno da introducdo que vocé elaborou; é nessa introdugdo que vamos

dizer do que o texto vai falar.

— O tamanho ideal de uma introdugdo é de 2 ou 3 frases.
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— Em cada paragrafo posterior, os de desenvolvimento, as frases elaboradas na introducdo
devem ser defendidas.
- Vamos ver a estrutura do paragrafo de introdugdo:

Estrutura do paragrafo
dissertativo

Tépico Frasal

1 Apresenta a ldela central que serd desenvelvida no
pardzrafo. Funciona como uma mini-tese.
Desenvolvimento

2 Bl © Cépics e onETETes, GEHS o cuiEleizs

que sustentan a ideis central

Conclusio

3 Fecha o raciccinic, refercando g idela principal ou

fazendo uma transicdo para o proximo paragrafo.

Exemplo 1 de paragrafo
dissertativo

i

Tépico Frasal A ooluiglo pldstica nos oceanos

i
i
i

reoresenta una das naiores ameagas

i

ambientais da atualidade.

I
il
7 i‘}

Desenvolvimento Segundo dados da ONU, mais ce 8
milhdes de toneladas de plistico
s@o despejadas nos oceanos
anualmente, Este material cecompde-

o o e e e

|

se em microplasticos que contaminam
a cadeia alinentar narinha e,
consecuentenente, afetan a sade
humana.

Conclusdo Portanto, nedidas urgentes de
redugdo do consuro e descarte
adecuado s3o essenciais para

mitigar este problena gloval.

Exemplo 1 de paragrafo
dissertativo

Esse mito assemelha-se d luta
Tépico Frasal cotidiana dos deficientes auditivos
brasileiros, os quais buscam
ultrapassar as barreiras as quais os
separam do direito & educagdo.
Desenvolvimento Na mitologia grega, Sisifo foi condenado
por Zeus a rolar uma enorme pedra.
‘morro acima eternamente. Todos os dias,
Sisifo atingia o topo do rochedo, contudo
era vencido pela exaustdo, ossima pedra
retomava d base.

Nesse contexto, ndo hd dividas de
que a formagdo educacional de
surdos é um desafic no Brasil o qual
ocorre, infelizmente, devido ndo s6 &
negligéncia governamental, mas
também ao preconceito da
sociedade.

Conclusio

Exercicio de
paragrafo
dissertativo

Vamos identificar o tépico frasal, o desenvolvimento e a

conclusdo?

A internet é um timo meio de comunicagdo,porém o jovem
precisa ter alguns cuidados. Nota-se, primeiramente, que
essa ferramenta auxilia em pesquisas e conecta as
pessoas em tempo real. Mas o usuario necessita ter

atencdo a0 acessar, pois ha informagdes falsas e,
tambén, falta de privacidade. Logo, & fundamental cue o
adolescente esteja ciente tanto dos beneficios cuanto

dos maleficios que fazem parte do mundo virtual
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Exercicio de
paragrafo
dissertativo

Vamos identificar o tépico frasal, o desenvolvimento e a

conclusdo?

A formaghio educacional de surdos encontra. no Brasil, uma série de
empecithos. Essa tese pode ser comprovada por meio de dados divuigados
peio Inep, os quais apontam que o nimero de surdos matriculades em

instituigdes de educagdio basica tem diminuido ao longo dos lftimos anos.

Nesse sentido, algo deve ser feito para olterar essa situagdo, uma vez que
milhares de surdos de todo o pais tém o seu direito & educagdo
vilipendiado, confrentando, portanto, o Constituicdo Cidadd de 1988, que

asseguraa G ireito social de idoddo brasileiro.

Topico frasal
O topico frasal é aideia central do paragrafo, ou seja, uma espécie de resumo do ponto a ser
explicado no paragrafo, ou seja, cada pardgrafo tem um topico frasal proprio e ndo é bom ter
mais de uma ideia central.
Normalmente, o topico frasal é expresso em uma unica frase, podendo, eventualmente, ser
constituido de até duas frases curtas.
O topico frasal pode ser explicitado logo no inicio do pardgrafo, garantindo maior clareza e
coeréncia ao texto e facilitando a leitura.
Exemplo:
Topico frasal com uma declaragdo inicial —uma afirmacdo ou nega¢do que sera seguida de
explicacdo, fundamentagdo, exemplos, evidéncias, etc. O exemplo a seguir mostra esse tipo de
topico frasal, dentro de seu respectivo paragrafo (o topico frasal esta sublinhado):

Exemplo 1: Muitas vezes o mau uso dos suportes tecnologicos pelo professor pde a perder todo
o trabalho pedagodgico e a propria credibilidade do uso das tecnologias em atividades
educacionais. Os educadores precisam compreender as especificidades desses equipamentos e
suas melhores formas de utilizacdo em projetos educacionais. O uso inadequado dessas
tecnologias compromete o ensino e cria um sentimento aversivo em relagdo a sua utiliza¢do em
outras atividades educacionais, dificil de ser superado.

Exercicios
1. Desenvolva estes topicos frasais dissertativos:
a) A pratica do esporte deve ser incentivada e amparada pelos orgaos publicos.

b) A propaganda de cigarros e de bebidas deve ser proibida.

¢) O direito a arte é fundamental a qualquer ser humano.

d) No Brasil, 70% dos deficientes auditivos tém dificuldade com o portugués.

*Reconecta Solugdes Educacionais
https://www.reconectasolucoes.com.br

140



Louro

2. Desenvolva os topicos frasais seguintes, considerando os conectivos:
a) As mulheres, atualmente, ocupam cada vez mais fungées de destaque na vida social e politica
de muitos paises; no entanto ...

b)  Devemos lutar pela preservacdo dos animais e do meio ambiente porque...

c) Os surdos deveriam ter acesso a uma educagdo bilingue, no entanto...

d)  Os surdos deveriam ter acesso a uma educagdo bilingue, porque...

3. Agora, vamos escrever uma introdugdo por inteiro? Vamos voltar ao tema de 2017 do ENEM
“Desafios para a formagdo educacional de surdos no Brasil".

Observe a introducdo abaixo:

Declaragio inicial com uso de informacio histirica.

Argumentos, parte do desenvolvimento do pardgrafo, iniciados por oposicao.

A Declaragdo Universalos Direitos Humanos — promulgada em 1948 pela ONU — assegura a
todos os individuos o dirfto a educacdo e ao bem-estar social.

Com efeito, evidencia-se a
n@essidade de promover melhorias no sistema de educagado inclusiva do pais.

Frase de conclusio pdﬂl terminar o ,bczm’,gmfo. Redag'do de Larissa Souza do Parad.
Entretanto — elemento coesivo de

oposi¢do, para dar uma contra-argumentagdo.
Com efeito — elemento coesivo de conclusdo, sinonimo de por isso, portanto, entdo, logo, assim,
assim sendo.

Siga o exemplo ainda sobre o mesmo tema:

No Brasil, debate-se muito sobre

(TEMA).

Isso acontece porque

(ARGUMENTO  1).

Alem disso,
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(ARGUMENTO 2).

Portanto,

(CONCLUSAO - TERMINO DO PARAGRAFO).
Fonte: Louro (2019)

Para essa parte do ensino, foi escolhido esclarecer do que se trata a introdugao,
como se identifica e se faz um topico frasal com explicacio e exemplos. E sempre
fundamental trazer exemplificacdo para ajuda-los a perceber a diferenga entre as partes
do paragrafo. Depois de identificado, vale solicitar que eles desenvolvam o paragrafo de
introducdo a partir dos topicos frasais elencados anteriormente. Nesse processo de
criagdo, eles podem sentir necessidade de traduzir alguns sinais em Lingua de Sinais para
a Lingua Portuguesa, por isso cabe ao professor estar ativo para ajuda-los com essa
tradugdo no quadro, por exemplo, ou ainda se pode fazer uso de diciondrios nos celulares
para buscar palavras e sindnimos. Por fim, apds ser mostrado mais um exemplo, pede-se
ao aluno a escrita de um paragrafo inteiro a partir de um modelo.

Finalizado o tema dos "Desafios para a formacao educacional de surdos no
Brasil", vale mencionar que foi escolhido outro: o de violéncia contra as mulheres que foi
cobrado na prova do ENEM de 2015 (“A PERSISTENCIA DA VIOLENCIA CONTRA
A MULHER NA SOCIEDADE BRASILEIRA”). Para isso, foi elaborada uma
apresentacao de Power Point, de modo que promovesse a reflexdo, a participagao e o
debate dos alunos, além de prové-los com dados estatisticos e informagdes sobre a
tematica. De acordo com Moreira (2007, p. 90), “o aluno s6 pode desenvolver a
capacidade de argumentagdo, sustentadora do texto dissertativo, se sdo oferecidos a ele
informacdes e exemplos de outras opinides sobre o assunto, a partir dos quais ira construir
sua linha de raciocinio e escolher os dados que dardo suporte a defesa de suas ideias”.

Figura 7 - Slides para instigar o conhecimento de mundo por meio da exposi¢ao e do
debate de temas

VIOLENCIA
CONTRA MULHER
TAMBEM £

PROBLEMA SEU.

VIOLENCIA
CONTRA A
MULHER

SEat
Violéncia contra a mulher
Ou violéncia de género? Violéncia contra a mulher

pode meter a colher.

Q Meter-se na briga do casal. Ligar para a policia ¢ denunciar.

Pessoas surdas podem denunciar violéncia contra a mulher ligando para a Central de
Atendimento a Mulher, Ligue 180, ou solicitando um intérprete de Libras.
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Tipos de violéncia: fisica, psicolégica,
moral, sexual e patrimonial

CRONOMETRO DA
VIOLENCIA CONTRA AS
MULHERES NO BRASIL

* 5 espancamentos a cada 2 minutos
= 1 estupro a cada 11 minutos

* 1 feminicidio a cada 90 minutos

* 179 relatos de agressao por dia

* 13 homicidios femininos por dia
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Vv e g 3 MEesT

Niameros da violéncia
contra amulher no Brasil

https://quimicosp,. org. br/noticias/violencia -contra-mulher-persiste -apesar-
dos-avancos-5063/

Lei Maria da Penha

A lei Maria da Penha, que garante maior protegdo as mulheres,
completa 12 anos de 0 nesta terga-feira (7). Ela tornou
crime a violéncia doméstica e familiar em 7 de agosto de 2006. O
nome ¢ uma homenagem a mulher cujo marido tentou maté-la
duas vezes e que desde entdo se dedica a causa do combate a
violéncia.

No entanto, o Brasil ainda figura entre os paises com maior taxa
de feminicidio. que ¢ o assassinato motivado pelo simples fato de
as vitimas serem mulheres. ¢ a quinta maior do mundo. segundo
No Tocantins, a taxa ¢ de 4,1 crimes a cada 100 mil
s do sexo feminino, Anudrio Brasileiro de Seguranga

Publica.

Horr \(-&,\

Louro

- - o=
L]

hitps://www]12.senado. leg br/institucional/omv/entenda -a-
violencia/o-tipo-de-violencia -sofrida

MARIA DA PENHA E UMA PESSOA REAL
E QUASE FOI ASSASSINADA
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0
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9 33,4%
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Fonte: Louro (2019)

Antes de trabalhar os s/ides no data-show, a professora passou para os alunos um
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curta chamado “Vida Maria”, para que eles pudessem refletir e debater sobre a violéncia
contra a mulher. A seguir, os slides sdo lidos em Lingua Portuguesa e, depois, sdo
explicados em LIBRAS. A ideia ¢ esclarecer para os alunos sobre os tipos de violéncia
contra a mulher existentes com apresentacdo de dados estatisticos, além de um
esclarecimento sobre a Lei Maria da Penha e sobre quem foi a mulher que inspirou a
cria¢do da lei. Por fim, mostra-se a prova de reda¢do do Enem, os textos motivadores € o
tema, esclarecendo a todo momento duvidas de vocabulario e incentivando a participagao
dos alunos.

Para a escrita do texto, sdo oferecidas duas folhas para os alunos: uma de plano
textual e outra para o texto em si. A de plano textual ¢ de extrema relevancia para a
producao do aluno surdo, porque ele pode pensar no seu texto em topicos primeiramente,
mas j& dividido nas partes do texto dissertativo-argumentativo, para depois organiza-lo
em um texto unico, na folha de redagdo, separada em paragrafos. De acordo com Souza
e Carvalho (1995, p. 126), “vocé deve estabelecer um plano sobre o que pensou e coloca-
lo discursivamente. (...) Pode pensar em plano ou esbogo do texto, mantendo a
organizagdo dos diferentes paragrafos, por meio dos quais sdo agrupadas as ideias
basicas”. Esse ¢ unico material ndo elaborado por essa professora, mas sim pela sua
colega de trabalho na mesma institui¢do, Christiana Leal (no prelo).

Figura 8 — Construcdo do plano textual
Redacao

Tema:

» Construgio do plano textual

Frase para apresentar o tema:

7

Introducdio

\ Tese (sua opinido):

—» Argumento I:

Exemplo, dado estatistico, alusao historica ou citacdo:

Desenvolvimento

Argumento 2:

Exemplo, dado estatistico, alusdo historica ou citacdo:

Conclusdo (proposta de intervengdo, “solucdo” para o problema)
Quem?
Deve fazer o qué?

Como?

Fonte: Leal (2017)
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Figura 9 — Folha de redacdo

INTRODUCAO

DESENVOLVIMENTO
(ARGUMENTO 1)

DESENVOLVIMENTO
(ARGUMENTO 2)

CONCLUSAO

Fonte: Leal (2017)

Para os materiais apresentados, o plano textual ¢ de extrema importancia para a
producdo do aluno surdo, pois ele pode ir organizando suas ideias, a partir de topicos e
enunciados mais simples. Ademais, ele precisa levar em consideragdo as informagoes
solicitadas no papel. Depois disso, ele pode desenvolver os enunciados mais basicos até
transforma-los em paragrafos mais robustos, tendo como resultado um texto dissertativo-
argumentativo.

Além desses materiais, o professor pode encontrar outros no site® de educacio
basica do INES no icone Oficina de Redagdo. Alguns deles se encontram ja nesse artigo
com descrigdo, analise e sugestdo de trabalho.

CONSIDERACOES FINAIS

* Materiais produzidos pelas professoras Christiana Leal e Verdnica Louro. Disponivel em:
https://debasi.ines.gov.br/oficina-de-reda%C3%A7%C3%A30.
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Como vemos anteriormente, sao muitos os desafios do aluno surdo em relagao ao
texto na tipologia textual tratada neste artigo como: a pouca familiaridade com o género
discursivo; a necessidade de uso formal da lingua e o pouco conhecimento de mundo dos
alunos sobre os temas de redagdo. Porém, com a metodologia, estratégias e atividades
apresentadas, ¢ possivel produzir redacdes nos moldes do Enem.

Cabe lembrar que o texto dissertativo-argumentativo ¢ de muita relevancia para a
vida do surdo que, ora pode ter o sonho de ingressar na universidade por meio do Enem,
ora pode entrar no mercado de trabalho e fazer uso desse tipo de texto como uma das
formas de admissao laboral.

E importante notar que a criagio de materiais pode ser diversificada. Para essa
metodologia, fez-se uso de Power Point, data-show, filme e muitas atividades impressas,
porém, com o advento da tecnologia, os celulares também podem grandes aliados para a
escrita dos textos.

Espera-se que este relato de experiéncia sirva para colaborar com o fazer docente,
dando ferramentas e ideias sobre como ensinar o texto dissertativo-argumentativo para os
alunos do Ensino Médio. Nota-se que o trabalho com este tipo de texto com surdos pode
ser de grande sucesso, a depender das atividades propostas com os alunos. E muito
importante considerar o uso da Libras ¢ da Lingua Portuguesa em todo o processo de
ensino-aprendizagem, mas ndo sO isso: a constru¢do do conhecimento linguistico e
genérico ¢ paulatina, bem como do conhecimento de mundo. A autonomia de escrita ¢
um caminho tortuoso, mas que vai se encontrando com muita atengao, paciéncia, troca,
exercicio e reescrita.

Outra tematica interessante ¢ a correcao da redacao do aluno surdo, mas esse papo
fica para outro artigo.
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Capitulo 13

METODOLOGIAS ATIVAS PARA O ENSINO DE
PROTOZOOSES: UMA EXPERIENCIA DE EDUCACAO EM
SAUDE NO ENSINO MEDIO

Vanessa de Macedo Dourado, Mizalene Silva da Silva, Luis Carlos Cantanhede
Santos Junior, Mizanete Silva da Silva

Resumo: A promogao da saude esta diretamente ligada ao conhecimento, sendo este
um importante aliado na prevencdo de doencas parasitarias, ainda comuns entre
criancas ¢ adolescentes. Este estudo teve como objetivo sensibilizar estudantes do
Ensino Médio sobre as parasitoses causadas por protozodrios, utilizando ferramentas
educacionais ludicas que favorecem a compreensao e a profilaxia. A atividade foi
desenvolvida durante o Estdgio Curricular Supervisionado no Centro de Ensino
Sotero dos Reis, em Sao Luis — MA, com alunos da 2% séric do Ensino Médio. A
metodologia adotada incluiu a aplicagdo de um jogo adaptado com Flash Cards,
permitindo uma abordagem interativa e participativa. Os resultados indicaram uma
receptividade positiva por parte dos estudantes, evidenciando que o uso de
metodologias ativas contribui significativamente para o aprendizado e para a
construcao de atitudes preventivas em satde. Assim, reforga-se o papel da escola
como agente transformador na educacdo em saude por meio de praticas pedagogicas

inovadoras.

Palavras-chave: Protozoarios. Parasitoses. Flash Cards.
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INTRODUCAO

As doencgas causadas por parasitos representam um grave problema de satde
publica, especialmente em paises tropicais e em desenvolvimento, onde figuram entre as
principais causas de morbidade e mortalidade. Estima-se que bilhdes de pessoas sejam
afetadas por essas enfermidades em todo o mundo, com milhdes de 6bitos registrados
anualmente (Cavalcante, 2015). No contexto brasileiro, os dados sdo igualmente
alarmantes. De acordo com a Organizagdo Mundial da Saude (OMS), aproximadamente
36% da populacdao nacional apresenta algum tipo de parasitose, sendo que, entre as
criangas, essa prevaléncia pode atingir 55,3% (Neves, 2016). Esses nimeros evidenciam
a urgéncia de agdes educativas e preventivas, sobretudo em ambientes escolares, que
possibilitem a disseminag¢ao do conhecimento ¢ o desenvolvimento de praticas voltadas
a promogao da saude.

Os protozodrios constituem um grupo de organismos eucariotos unicelulares,
amplamente distribuidos em ambientes aquaticos e terrestres, ¢ que desempenham
funcdes ecoldgicas importantes. No entanto, uma parcela significativa desses organismos
esta associada a doencas parasitarias que afetam a saide humana. Atualmente, estima-se
que existam cerca de 60.000 espécies de protozoarios conhecidas, sendo
aproximadamente 10.000 delas classificadas como parasitas de diferentes espécies
animais. Destas, apenas algumas dezenas sdo capazes de parasitar o ser humano, causando
importantes agravos a saude publica (Neves ef al., 2016).

Dentre as doengas provocadas por protozoarios que acometem a populagdo
humana, destacam-se a Leishmaniose, causada pelas espécies Leishmania chagasi e
Leishmania brasiliensis, a Doenga de Chagas (Trypanosoma cruzi), a Amebiase
(Entamoeba histolytica) e a Maléria, que pode ser causada por diferentes espécies do
género Plasmodium, como P. falciparum, P. vivax, P. malariae ¢ P. ovale (Lima; Santos,
2017). Essas doengas representam sérios desafios para os sistemas de saude,
principalmente em paises tropicais € em regides com infraestrutura sanitaria precaria,
onde a disseminac¢ao dos vetores ¢ mais favorecida.

Considerando a relevancia dessas enfermidades, € imprescindivel que o ensino de
Biologia aborde, de forma clara e eficaz, os aspectos bioldgicos e epidemiologicos das
protozooses. Nesse sentido, estratégias didaticas inovadoras vém sendo valorizadas como
alternativas ao modelo tradicional de ensino. A utilizacdo de metodologias ludicas no
processo educativo tem se mostrado uma ferramenta potente para estimular o interesse e
a participacdo dos estudantes, além de proporcionar um ambiente de aprendizagem mais
leve, interativo e prazeroso. Jogos didaticos, dramatizagdes e outras praticas ativas
contribuem significativamente para o entendimento de contetidos complexos e promovem
o envolvimento dos alunos no processo de construgao do conhecimento (Nascimento,
2013).

O emprego de flashcards configura-se como um recurso pedagogico de natureza
metavisual que potencializa a memorizagao significativa dos conteudos, sendo, portanto,
um componente fundamental para a efetividade das dindmicas educativas. Nessa
perspectiva, os flashcards operam como mediadores que amplificam as percepcdes
cognitivas, favorecendo a internalizagdo conceitual por meio de estimulos visuais
estruturados. Ademais, a implementagdo dessa estratégia promove a manipulagdo ativa
das estruturas linguisticas, mediante a articulacdo de diferentes elementos sensoriais e
cognitivos, o que contribui para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais concreto
e experiencial (Mendonga et al., 2023).

De acordo com Casemiro, Fonseca e Secco (2014), a escola constitui um espago
estratégico para a articulagao entre saude e educacao, possibilitando a implementacao de
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diversas agdes voltadas tanto a educacdo em saide quanto a promocao de praticas
saudaveis. Nesse cendrio, a escola se consolida como ambiente privilegiado para a
formacao de cidadaos criticos ¢ conscientes, assumindo a funcao de mediar
conhecimentos cientificos de maneira contextualizada. Ao abordar temas como as
parasitoses, € possivel estabelecer conexdes entre os contetidos biologicos e a realidade
social dos estudantes, favorecendo a compreensdo dos fatores que influenciam a saude
publica. Dessa forma, o ensino das doengas parasitarias, quando conduzido por meio de
metodologias pedagogicas ativas e interativas, ultrapassa a dimensdo teodrica,
promovendo atitudes preventivas e reflexdes sobre a importancia da higiene pessoal, do
saneamento basico e do acesso a informagao como pilares para a melhoria da qualidade
de vida.

No contexto do Estadgio Curricular Supervisionado, realizado no Ensino Basico,
tem-se observado que conteudos como a Parasitologia ganham maior significancia
quando mediados por recursos didaticos alternativos, como os jogos educativos. Tais
ferramentas permitem a contextualizacdo do contetdo e ampliam o engajamento dos
estudantes, especialmente quando utilizados para abordar temas de saude com impacto
direto em suas realidades. A Educagdo em Saude, nesse cenario, ¢ fortalecida pelo
trabalho interdisciplinar e pelas metodologias ativas, que colocam o aluno como
protagonista do seu aprendizado (Oliveira; Ribeiro; Costa, 2020).

Dessa forma, esta pesquisa teve como objetivo sensibilizar os estudantes do
Ensino Médio acerca das parasitoses causadas por protozoarios, contribuindo para a
profilaxia dessas doencas por meio do conhecimento construido com o auxilio de
ferramentas educacionais ludicas. Acredita-se que acdes como essa possam fomentar uma
postura mais critica e responsavel diante dos desafios da satde publica, a0 mesmo tempo
em que reforcam o papel da escola como promotora de educacao cientifica e preventiva.

DESENVOLVIMENTO

O trabalho foi desenvolvido durante o Estdgio Curricular Supervisionado do
Ensino Médio, na escola Centro de Ensino Sotero dos Reis, localizada no bairro
Centro, no municipio de Sdo Luis — MA, participaram do trabalho 80 alunos, de 4
turmas da 2* série do Ensino Médio.

A presente atividade foi desenvolvida durante duas aulas da disciplina de
Biologia, com enfoque no estudo das parasitoses causadas por protozoarios. A
metodologia utilizada consistiu em aulas expositivas dialogadas, realizadas em ambiente
de sala de aula, com duragdo de 50 minutos. Com o objetivo de facilitar a compreensao
dos principais conceitos abordados.

Durante a exposi¢cdo, foram tratados aspectos fundamentais das protozooses,
incluindo a identificacdo dos agentes etioldgicos, os modos de transmissdo, as
manifestagdes clinicas, os métodos de profilaxia e os principais reservatorios. Entre os
exemplos discutidos, destacaram-se a malaria, a doenca de Chagas, a leishmaniose e a
amebiase, considerando sua relevancia epidemioldgica no contexto brasileiro e global.

A aula também contemplou momentos de interagdo com os estudantes, por meio
de questionamentos orientados e discussao em grupo, a fim de estimular o pensamento
critico e a participagdo ativa. A abordagem buscou integrar conhecimentos bioldgicos
com temas de saude publica, promovendo uma visdo interdisciplinar e contextualizada.

A partir do conteado didatico presente no livro Biologia: Unidade e
Biodiversidade (FIGURA 1), utilizado pelos estudantes no processo de aprendizagem, foi
desenvolvida uma atividade pedagdgica com carater ladico e educativo, voltada para o
refor¢o dos conhecimentos sobre protozoarios e as doencas por eles causadas. Nessa
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proposta, os autores da atividade elaboraram um conjunto de flash cards baseados nas
informagdes do material didatico, destacando os principais protozoarios. Os flash cards,
inicialmente criados como material de apoio visual e resumido, foram posteriormente
adaptados para compor um jogo didatico intitulado ‘“Protozodrios: aprendendo sobre
doengas”.

Figura 1. livro Biologia: Unidade e Biodiversidade.

MANUAL DO PROFESSOR

José Arnaldo Favaretto

Biologia
Unidade e Diversidade

BIOLOGIA

Fonte: Elaborada pelos autores (2022)

Os flash cards foram desenvolvidos digitalmente por meio da plataforma Canva
(FIGURA 2), permitindo a criagdo de um material visualmente atrativo e organizado. O
jogo foi composto por um total de 18 cartas, sendo nove cartas com coloragdo cinza,
contendo o nome das doencas e ilustragdes representativas, € nove cartas coloridas nas
quais constavam informagdes relativas ao agente etioldgico, formas de transmissdo,
manifestagdes clinicas e medidas de profilaxia.
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Figura 2. Exemplos de algumas cartas que compdem o jogo “Protozoarios:
aprendendo sobre doengas”.
Fonte: Elaborada pelos autores (2022)

Doencas de
Chagas

1- Agente etiologico: Trypanosoma
Cruzi

2 - Transmissor ou vetor: barbeiro
(Triatoma infestans)

3 - Fase aguda: febre alta, mal-estar,
dor de cabega, falta de apetite,
morte por faléncia cardiaca ou
meningoencefalite

4- Fase cronica: lesoes no coragao
e no tubo digestivo

6- Profilaxia: Uso de Inseticida,
melhorar condicoes de moradias,
fechamento de frestas da parede,
uso nas janelas, mosquiteiros

sobre a cama

Malaria

1- Agente etiologico: Plasmodium
falciparum, P. vivax, P. malariae, P.
ovale

2- Transmissor ou vetor: Mosquito-
prego (género Anopheles)

3- Manifestagoes: febre terca ou
quarta, calafrios, dor de cabega,
delirios e vomitos

4- Profilaxia: eliminar criadouros dos
mosquitos, controle bioldgico, telas
em portas e janelas, tratamento de
pessoas parasitadas.

€

oL

Amebiase

e :
YO W
‘ o

1- Agente etiologico: Entamoeba
histolytica

2- Transmissao: ao ingerir cistos de
entamoeba na agua ou alimentos
contaminados

3- Manifestagoes: assintomatica ou
provoca diarreia sanguinolenta, febre,
dores  abdominais, anemia e
emagrecimento.

4- Profilaxia: tratamento adequado
dos dejetos humanos, coleta e
tratamento de esgotos e da agua ,
tratamento dos parasitados, higiene
das maos, lavagem de alimentos e
cozimentos.

Ap6s a finalizacdo do design, as cartas foram impressas em papel fotografico para
garantir maior durabilidade e qualidade visual, e recortadas manualmente no formato de
cartas, com dimensdes de 10 x 0,7 cm, adequando-se ao manuseio dos estudantes durante
a atividade.

Posteriormente, em sala de aula, os estudantes foram organizados em quatro
grupos. Cada grupo teve como objetivo associar corretamente os pares compostos pelos
nomes das doengas e suas respectivas informacdes. Em seguida, foi realizada a correcdo
coletiva da disposicao das cartas, proporcionando um momento para esclarecimento de
davidas e aprofundamento dos conhecimentos.

As doengas abordadas na atividade incluiram: Toxoplasmose, Doenca de Chagas,
Tricomoniase, Leishmanioses (cutdnea, mucosa e visceral), Balantidiose, Maldaria,
Giardiase e Amebiase.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com a aplicacdo da atividade utilizando jogos educativos, foi possivel perceber
um envolvimento expressivo por parte dos estudantes, que demonstraram interesse e
participagdo ativa ao longo de toda a dindmica em grupo. Desde o inicio, os estudantes
mostraram-se dispostos a colaborar na identificacdo e associacdo entre as cartas,
promovendo, assim, um processo de aprendizagem coletiva. A atividade consistiu em
relacionar cartas com imagens e nomes de doengas parasitarias a outras que apresentavam
informacdes complementares, como agente etiologico, formas de contagio, sintomas e
formas de prevencao. Da Rocha e Rodrigues (2018) ressaltam que o uso do jogo didatico
como estratégia pedagogica favorece a socializagao entre os estudantes durante o trabalho
em grupo, aspecto que consideram essencial para a constru¢do de novos saberes de forma
mais estruturada.

No contexto do ensino de Biologia, a utilizacao de jogos como recurso pedagdgico
apresenta importantes contribuicdes para o processo de ensino-aprendizagem,
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especialmente quando associados a metodologias ativas. Tais estratégias permitem uma
aprendizagem mais significativa, conforme defendido por Ausubel, ao proporcionar a
integragdo de novos conhecimentos com saberes prévios. Além disso, o aspecto ludico da
atividade promove um ambiente participativo e motivador, tornando os conteudos mais
acessiveis e facilitando a retencdo da informacao por parte dos estudantes (Silva, 2020;
Mestanza, 2017).

O uso do flash card como ferramenta lidica no ensino dos protozoarios
demonstra-se uma estratégia eficaz para promover a aprendizagem ativa e significativa,
facilitando a assimilagcdo de conceitos complexos por meio da interagdo e do estimulo a
memoriza¢do visual e associativa. Além de contribuir para a fixacdo do conteudo
especifico dos protozoarios, essa metodologia pode ser adaptada para diversos temas do
curriculo de biologia que apresentam niveis elevados de dificuldade para os estudantes,
como a genética, a bioquimica e a fisiologia vegetal. A flexibilidade do formato permite
a incorporagdo de diferentes tipos de informagdes, desde defini¢des e caracteristicas
morfoldgicas até processos bioldgicos detalhados, tornando-se, assim, um recurso versatil
capaz de atender as necessidades pedagogicas de multiplos conteudos cientificos,
favorecendo o desenvolvimento do pensamento critico € a autonomia dos estudante na
constru¢do do conhecimento.

A utilizagdo do jogo como recurso didatico também favoreceu a retomada de
conceitos fundamentais da biologia, entre eles a nomenclatura binomial. Por meio da
identificacdo dos nomes cientificos dos agentes etioldgicos presentes nas cartas, os
estudantes puderam reforgar seus conhecimentos sobre o sistema de classificacdo
bioldgica proposto por Lineu. Essa abordagem permitiu compreender a estrutura formal
da nomenclatura, composta pelo género e pela espécie, e refletir sobre sua importancia na
padronizacdo e universalizacdo da linguagem cientifica. A exposi¢do continua a esses
termos, durante a atividade, contribuiu para a consolidagdo da terminologia e para a
articulagdo entre os conteudos de taxonomia e microbiologia, promovendo uma
aprendizagem mais integrada e contextualizada. As estratégias ludicas no contexto
educativo pode contribuir significativamente para o aprimoramento das habilidades de
leitura e escrita, competéncias essenciais para a constru¢ao do conhecimento cientifico
(Nunes et al., 2021).

A partir da interacdo dos estudantes com a carta sobre a Amebiase, criou-se uma
oportunidade pedagogica para esclarecer a importancia das praticas de higiene e das
condi¢des adequadas de saneamento bdsico na prevencao dessa protozoonose. Essa
abordagem possibilitou a contextualizagdao do conteudo tedrico com aspectos do cotidiano
dos estudantes, promovendo uma reflexdo critica acerca dos determinantes
socioambientais que favorecem a propagacdo da doenca. Além disso, contribuiu para
refor¢ar a compreensdo sobre medidas preventivas essenciais, como o consumo de dgua
potavel e o manejo adequado de residuos, elementos fundamentais para a promocdo da
saude publica.

Durante a realizacdo da atividade, alguns equivocos foram identificados,
principalmente no que diz respeito a diferenciagdao entre Leishmaniose Visceral e
Leishmaniose Cutanea. A confusdo entre os dados relacionados aos agentes etioldgicos,
sintomas e formas de transmissdo indicou dificuldades no reconhecimento das
caracteristicas especificas de cada uma dessas doengas. Para sanar esses erros, foram
fornecidas informagdes complementares e dicas, o que possibilitou que os proprios
estudantes revisassem suas respostas e realizassem as corregdes necessarias. Esse tipo de
mediacao didatica € essencial no processo de aprendizagem, pois estimula a autonomia e
0 pensamento critico.
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Esses achados corroboram os resultados apresentados por Reis, Henz e
Strohschoen (2019), que também identificaram dificuldades entre estudantes na distin¢ao
entre as formas Tegumentar Americana e Visceral da leishmaniose, sobretudo quanto aos
aspectos clinicos e etiologicos. A semelhanca nos dados reforca a necessidade de
aprofundamento desses conteudos nas aulas de Biologia, com o apoio de estratégias
diferenciadas que facilitem a compreensao.

Entre as protozooses abordadas durante a atividade, a toxoplasmose destacou-se
como aquela que gerou o maior numero de dividas entre os estudantes, especialmente no
que diz respeito ao papel dos felinos domésticos como hospedeiros definitivos do
protozoario Toxoplasma gondii Nicolle & Manceaux, 1908. Um dos questionamentos
mais recorrentes foi: “Por que o gato transmite toxoplasmose?”. Essa duvida evidenciou
ndo apenas uma lacuna no conhecimento prévio dos alunos, mas também a persisténcia
de concepgdes equivocadas e estigmatizantes relacionadas aos animais domésticos.

Tal percepgdo corrobora os apontamentos de Santos (2021), que evidenciam a
necessidade premente de implementagdo de estratégias educativas voltadas a
desmistificacdo da toxoplasmose, especialmente no que se refere ao papel dos felinos na
cadeia de transmissdo. O autor ressalta que ainda ¢ comum a crenca equivocada de que
0s gatos sdao os Unicos responsaveis pela disseminagdo da doenga, o que tem gerado
comportamentos preocupantes por parte da populagao, como o abandono indiscriminado
desses animais.

Essa pratica, além de eticamente condenavel, revela uma compreensdo limitada
sobre a biologia do Toxoplasma gondii e seus ciclos de transmissdo. Paradoxalmente, o
abandono de gatos infectados nas vias publicas pode intensificar a contaminagdo
ambiental por oocistos, contribuindo para a perpetuacdo da parasitose em areas urbanas.
Diante disso, € imprescindivel que as a¢des educativas promovam o acesso a informagoes
claras, baseadas em evidéncias cientificas, que auxiliem na formagao de uma consciéncia
coletiva voltada a prevencdo da toxoplasmose sem recorrer a culpabilizagdo dos animais.

De acordo com o Boletim Epidemioldgico da Malaria, publicado pelo Ministério
da Satide em 2022, a Regido Amazdnica brasileira, que compreende os estados do Acre,
Amazonas, Rondonia, Roraima, Para, Maranhdao, Amapa, Tocantins e Mato Grosso, ¢
considerada uma area endémica para a doenga. Essa realidade reforca a relevancia de se
discutir a maldria no contexto escolar, sobretudo em regides onde a populagdo esta mais
exposta aos riscos de infec¢@o. A inclusdo do tema nas atividades pedagogicas realizadas
com os alunos demonstrou-se fundamental para ampliar a compreensao sobre a dindmica
da doenca, seus vetores, formas de transmissao e estratégias de prevencao.

Além de fortalecer o conhecimento cientifico, o trabalho educativo contribuiu
para a formac¢do de uma consciéncia critica e coletiva em relagdo aos fatores que
perpetuam a incidéncia da malaria, principalmente em comunidades mais vulneraveis.
Nesse sentido, a abordagem em sala de aula permitiu ndo apenas a consolidacdo de
conteudos curriculares da Biologia, mas também o fortalecimento da educagdo em satude
como instrumento de transformacao social.

A inser¢cdo do tema Tricomoniase no jogo de Biologia mostrou-se fundamental
para suprir uma lacuna relevante no curriculo escolar, sobretudo diante de sua importancia
como uma das infecgdes sexualmente transmissiveis (ISTs). A auséncia dessa tematica
no ambiente educacional compromete ndo apenas o desenvolvimento de conhecimentos
biologicos, mas também a formagdo de competéncias essenciais a promogao da saude, a
prevengdo de ISTs e ao exercicio da cidadania por adolescentes e jovens.

Verificou-se uma familiaridade limitada por parte dos estudantes com
determinadas protozooses, como a Doenca de Chagas, infeccdo causada pelo protozodrio
Trypanosoma cruzi. Tal constatacdo justifica a importancia de incluir e aprofundar a
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discussdo sobre essas doengas no contexto escolar, especialmente considerando sua
relevancia em saude publica. No Brasil, o controle da Doenca de Chagas exige a adog¢ao
de estratégias integradas e abordagens multidisciplinares, que envolvam nao apenas agdes
voltadas ao combate do vetor e ao diagndstico precoce, mas também iniciativas que
ampliem o acesso aos servigos de satide e promovam a conscientizacao da populagdo
(Matos et al., 2024).

Diante dos resultados obtidos, ¢ possivel afirmar que o ambiente escolar se
configura como um espaco privilegiado para a promocgao de praticas educativas voltadas
a saude, especialmente no que se refere a compreensao das doengas parasitarias em uma
perspectiva biologica e social. Nesse sentido, a adocdo de recursos didaticos
diversificados, como os jogos educativos, contribui para a formacao integral dos
estudantes, ao promover tanto o desenvolvimento cognitivo quanto a formagao de valores
e atitudes preventivas (SOUSA; GUIMARAES, 2017).

Conclui-se, portanto, que a inser¢ao de metodologias ativas e ludicas no ensino de
Biologia ndo apenas favorece a aprendizagem, mas também contribui para a constru¢ao
de uma consciéncia critica e cidada. Tais estratégias permitem que os estudantes
compreendam os processos de saude e doenca de maneira contextualizada, capacitando-
0s a agir como agentes multiplicadores do conhecimento em suas comunidades.

CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa evidenciou que a utilizagdo de ferramentas ludicas,
articuladas as metodologias ativas de ensino, configura-se como uma estratégia eficaz
para o ensino de Biologia no Ensino Médio, especialmente no que tange a profilaxia de
doengas causadas por protozoarios. Ao estimular o protagonismo estudantil e a
participacdo ativa no processo de aprendizagem, tais praticas pedagogicas favorecem a
construcdo do conhecimento de forma mais significativa e contextualizada, promovendo
uma aproximacao entre o contetido cientifico e a realidade vivenciada pelos estudantes.

Verificou-se que o uso de recursos didaticos inovadores contribui ndo apenas para
o desenvolvimento cognitivo dos estudantes, mas também para o fortalecimento de
habilidades socioemocionais, como a cooperacdo, o senso de responsabilidade e a
empatia. Nesse sentido, o ambiente escolar se consolida como um espago privilegiado
para a promoc¢ao da satde e para a formagao de cidaddos criticos e conscientes, capazes
de atuar como multiplicadores de informagdes em suas comunidades.

Ademais, o trabalho com temadticas de relevancia social, como a prevencao de
doengas, reforca o papel da escola como agente transformador da realidade. A abordagem
adotada neste estudo demonstrou potencial para sensibilizar os estudantes quanto a
importancia da higiene, do saneamento basico e da responsabilidade individual e coletiva
na prevencao de enfermidades, promovendo, assim, uma cultura de saude sustentavel.

Ressalta-se, ainda, a importancia da formagao continuada dos professores para a
implementa¢do de metodologias dindmicas e interdisciplinares. A eficicia das agdes
propostas depende diretamente da capacitacdo docente € do acesso a recursos
pedagdgicos adequados. Sendo assim, politicas publicas voltadas a valoriza¢dao do ensino
de Biologia e a educagdo em saude tornam-se essenciais para a consolidagdo de praticas
educativas mais eficazes e socialmente comprometidas.

Portanto, conclui-se que a adog¢ao de metodologias ativas e ludicas representa um
caminho promissor para o fortalecimento da qualidade do ensino, da consciéncia sanitaria
entre os jovens e da transformagado social por meio da educagdo. Estudos futuros podem
aprofundar as investigagdes sobre os impactos dessas praticas no desempenho académico
e no comportamento dos estudantes em diferentes contextos escolares.
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Capitulo 14
METODOLOGIAS ATIVAS: UM ESTUDO SOBRE ESTRATEGIAS
PARA UMA APRENDIZAGEM EXITOSA

Thiago Cosin, Thais Cristina Rodrigues Tezani

Resumo: Este capitulo investiga o impacto das metodologias ativas e da gamificacdo no
ensino-aprendizagem, destacando sua relagdo com a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e o Curriculo Paulista do estado de Sao Paulo. As metodologias ativas
promovem a autonomia dos alunos, estimulando habilidades como pensamento critico,
resolugdo de problemas e colaboracdo. Entre essas metodologias, a gamificagdo se
destaca ao integrar elementos de jogos no ensino, tornando o aprendizado mais
motivador e interativo. O capitulo trata-se de uma pesquisa descritiva bibliografica e
visou abordar como a metodologia ativa e a gamificagdo transformam o papel do
professor e do aluno, favorecendo um aprendizado mais significativo e alinhado as
necessidades da educacdo contemporanea. Os resultados indicam que a implementacao
de metodologias ativas, especialmente a gamificacdo, eleva o engajamento e o
desempenho académico dos estudantes, promovendo maior retengdo do conhecimento e
desenvolvimento de competéncias essenciais, como autonomia € pensamento critico.
Portanto, as metodologias ativas sdo fundamentais para preparar os alunos para os
desafios do século XXI, incentivando o protagonismo e a aprendizagem ativa.
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INTRODUCAO

A educagdo contemporinea enfrenta desafios significativos para engajar os
alunos em um ambiente de aprendizagem cada vez mais dindmico e interconectado com
as novas tecnologias. Métodos tradicionais de ensino, baseados na exposi¢do de
conteudo e na recepgao passiva dos alunos, tém se mostrado insuficientes para atender
as necessidades dos alunos da era digital, que demandam abordagens mais interativas e
envolventes.

Nesse contexto, as metodologias ativas emergem como alternativas inovadoras,
colocando o aluno como protagonista do processo de aprendizagem. Essas metodologias
incentivam a autonomia, a colaboragdo e a aplicagdo pratica do conhecimento, tornando
0 ensino mais significativo e alinhado as exigéncias do século XXI (Moran, 2015;
Bacich e Moran, 2018). Entre as estratégias mais utilizadas, destacam-se a
aprendizagem baseada em projetos, ensino hibrido e gamificagcdo, sendo esta Ultima
uma das abordagens que mais tem despertado interesse no campo educacional.

A gamificagdo aplica elementos e mecanicas dos jogos ao ensino, tornando as
aulas mais interativas e motivadoras. Estudos indicam que a gamifica¢do pode aumentar
o engajamento dos alunos, promover a colaboracdo e facilitar a retencdo do
conhecimento ao integrar desafios, recompensas e dinadmicas ludicas ao contexto
educacional (Fardo, 2013; Tolomei, 2017; Souza Junior, Lisboa e Costa, 2019). Com o
avanco das tecnologias digitais e a crescente presenca dos games na vida dos jovens,
essa estratégia se apresenta como um recurso pedagdgico promissor para tornar o
aprendizado mais atrativo e eficaz.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e o Curriculo Paulista do estado de
Sao Paulo reconhecem a importancia das metodologias ativas e da gamificacdo como
formas de potencializar o ensino e desenvolver competéncias essenciais nos alunos.
Ambos os documentos enfatizam a necessidade de abordagens inovadoras que
estimulem o pensamento critico, a criatividade, a autonomia e a participagdo ativa dos
alunos no processo de constru¢do do conhecimento (Brasil, 2018; Sdo Paulo, 2020).

Este capitulo ¢ uma adaptagdo da dissertacdo de mestrado do autor, defendida na
Universidade Estadual Paulista (UNESP) em 2024, na qual foram analisadas as
contribuicdes das metodologias ativas para o ensino-aprendizagem, com foco na
gamificacdo. A pesquisa original investigou como a aplicacdo dessas abordagens pode
potencializar o engajamento dos alunos e desenvolver competéncias essenciais para a
sociedade contemporanea. Assim, este capitulo busca expandir essa discussao,
explorando os impactos e desafios da implementagdo dessas metodologias no contexto
escolar.

METODOLOGIAS ATIVAS: TRANSFORMANDO A APRENDIZAGEM NO
SECULO XXI

As metodologias ativas representam uma mudanga significativa na educagao,
promovendo um modelo de ensino em que o aluno assume um papel central e
participativo. De acordo com Savarase (2018), essas metodologias surgiram para
aperfeicoar o ensino, exigindo um protagonismo do aprendiz, o que estimula
habilidades como trabalho em equipe, autonomia, resolu¢ao de problemas, criatividade
e lideranca. Essas caracteristicas sdo essenciais para a formagao de cidadaos criticos e
socialmente responsaveis, preparando-os para os desafios contemporaneos (Moran,
2015).
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As metodologias ativas de ensino, conforme discutido por Savarase (2018),
emergiram como uma resposta a necessidade de aprimorar os processos educacionais,
incentivando a participacdo ativa dos alunos. Diferente dos modelos tradicionais, essas
abordagens priorizam a autonomia do aluno, estimulando competéncias essenciais como
colaboracdo, criatividade, pensamento critico e a habilidade de resolver problemas de
maneira independente.

As metodologias ativas diferem dos métodos tradicionais, pois deslocam o foco
do professor como unica fonte de conhecimento e incentivam a constru¢do do saber de
forma colaborativa e pratica. Segundo Bacich e Moran, “as metodologias ativas ddo
énfase ao papel protagonista do estudante, ao seu envolvimento direto, participativo e
reflexivo em todas as etapas do processo, experimentando, desenhando, criando, com
orientagdo do professor” (Bacich; Moran, 2018, p. 4).

Filatro e Cavalcanti (2018) destacam que essas metodologias envolvem os
alunos no desenvolvimento de projetos e atividades praticas, preparando-os para
situagdes reais que enfrentardo no mundo profissional. O aprendizado ocorre a partir de
desafios concretos, nos quais o professor atua como mediador, apoiando, incentivando e
provocando a constru¢do do conhecimento (Bacich; Moran, 2018). Esse modelo
favorece um ambiente mais dindmico e interativo, afastando-se das aulas expositivas e
estimulando a participagdo ativa dos alunos (Stroher ef al., 2018).

As abordagens ativas possibilitam que os alunos questionem, dialoguem,
formulem hipdteses e realizem pesquisas, resultando em uma aprendizagem mais
significativa e de longo prazo. Além disso, ao integrar essas estratégias ao ensino, 0s
alunos desenvolvem competéncias essenciais como pensamento critico, autonomia e
adaptabilidade, preparando-se melhor para os desafios do mundo real.

Principios fundamentais das metodologias ativas
Mourao (2017) identifica uma série de principios que orientam as metodologias
ativas, destacando sua relevancia para o processo de ensino-aprendizagem, conforme o

Quadro 1 abaixo.

Quadro 1 — Principios que norteiam as metodologias ativas.

Principio Descricio

Construtiva O aluno constroi seu conhecimento ativamente

Colaborativa O aprendizado ocorre por meio da interagao com outros
alunos e professores

Interdisciplinar Integra diferentes areas do conhecimento

Contextualizada Conecta o conteudo a realidade dos alunos

Reflexiva Estimula a analise critica e a revisdo dos conceitos
aprendidos

Critica Incentiva o pensamento questionador e a formulagdo de
novas ideias

Investigativa Desenvolve habilidades de pesquisa e solugdo de
problemas

Humanista Valoriza a individualidade do aluno e sua formacdo integral

Motivadora Engaja os alunos por meio de desafios e experiéncias
estimulantes

Desafiadora Propde atividades que incentivam o aluno a superar
dificuldades
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Fonte: Elaborado pelo autor com base em Mourao (2017)

As metodologias ativas estdo alinhadas as demandas da sociedade
contemporanea, na qual a informagdo estd amplamente acessivel e a capacidade de
aplicar o conhecimento ¢ cada vez mais valorizada. Ao destacar o protagonismo do
aluno em seu aprendizado, essas abordagens também contribuem para a formacao de
cidadaos criticos, participativos e engajados.

Filatro e Cavalcanti (2018) sintetizam os pilares das metodologias ativas em trés
principios fundamentais: protagonismo do aluno, producdo colaborativa de
conhecimentos e agcao-reflexao.

Figura 1 — Principios basicos para a aplicacao de metodologias ativas na educacao
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Fonte: Elaborado com base em Filatro e Cavalcanti (2018)

As metodologias ativas na BNCC e no curriculo paulista

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) refor¢a a importancia das
metodologias ativas ao enfatizar que os alunos devem ter uma participacao ativa na
construcao do conhecimento. Segundo o documento (Brasil, 2018), essas metodologias
permitem uma aprendizagem mais profunda e significativa, estimulando competéncias
como resolucao de desafios, comunicagao eficaz e raciocinio critico.

O Curriculo Paulista do estado de Sdo Paulo, alinhado a BNCC, também
reconhece as metodologias ativas como estratégias pedagdgicas importantes para o
ensino. Ele valoriza abordagens que incentivem a participagdo ativa dos alunos, o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais e a integracdo de diferentes areas do
conhecimento. De acordo com o documento, “Trabalhar com metodologias ativas e sob
abordagem investigativa possibilita ampliar a visdo do estudante sobre os objetos do
conhecimento propostos, numa perspectiva transdisciplinar e interdisciplinar” (Sao
Paulo, 2020, p. 134).

Além disso, destaca-se que essas metodologias permitem que o aluno se torne
corresponsavel por seu proprio aprendizado, o que favorece uma aprendizagem mais
autonoma e contextualizada. O Curriculo Paulista do estado de Sao Paulo ainda aponta
que:
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Utilizar metodologias ativas permite que o aluno se torne gradativamente
corresponsavel pela sua aprendizagem. E trabalhar sob uma abordagem
cientifica possibilita ampliar a visdo dos objetos do conhecimento, de forma
transdisciplinar e interdisciplinar. (Sdo Paulo, 2020, p. 147).

Portanto, as metodologias ativas representam uma mudanga significativa no
paradigma educacional, promovendo uma aprendizagem mais engajadora e conectada as
necessidades dos alunos. Elas ndo apenas enriquecem a experiéncia escolar, mas
também preparam os alunos para lidar com os desafios do mundo contemporaneo de
forma critica e reflexiva. O Curriculo Paulista reforca essa visdo ao afirmar que as
metodologias ativas s3o caminhos essenciais para o desenvolvimento das competéncias
previstas (Sao Paulo, 2020, p. 230).

GAMIFICACAO: TRANSFORMANDO A APRENDIZAGEM POR MEIO DOS
JOGOS

Dentre as diversas metodologias ativas, este estudo destaca a aprendizagem
baseada em games, uma estratégia amplamente utilizada no campo da tecnologia
educacional. A gamificagdo, conceito originado do termo inglés gamification, ¢ definida
como o uso de elementos e mecanicas dos jogos em contextos educacionais (Tolomei,
2017).

Segundo Souza Junior, Lisboa e Costa (2019), a gamificagdo favorece a criagdo
de processos de aprendizagem interativos, permitindo que os alunos escolham
estratégias, resolvam problemas e tornem o aprendizado mais significativo. Além disso,
essa abordagem motiva os alunos ao utilizar elementos como desafios, pontuacao,
recompensas e rankings para estimular o engajamento.

Fardo (2013) aponta que a gamificacdo pode transformar a experiéncia de ensino
ao tornar as aulas mais dindmicas e atrativas. Entretanto, ele alerta que a simples adogao
de elementos de jogos ndo ¢ suficiente para garantir uma aprendizagem eficaz. Para ser
bem-sucedida, a gamificacdo deve estar integrada a um planejamento pedagdgico bem
estruturado, que valorize a interacdo, a colaboracdo e a autonomia dos alunos.

Dessa forma, as metodologias ativas e a gamificagdo apresentam-se como
ferramentas fundamentais para a educag¢do contemporanea. Seu uso permite que 0s
alunos assumam um papel mais ativo no processo de ensino-aprendizagem,
desenvolvendo habilidades fundamentais para o século XXI.

O uso da gamificacao na educagdo tem crescido significativamente, pois permite
integrar estratégias lidicas ao ensino, tornando as aulas mais envolventes e alinhadas
com o perfil dos alunos da era digital (Fardo, 2013; Tolomei, 2017).

O impacto dos games na sociedade ¢ inegavel, e sua influéncia se estende para
além do entretenimento. No Brasil, aproximadamente 23% da populacdo é composta
por jogadores assiduos ou casuais, totalizando cerca de 45 milhdes de pessoas (Orrico,
2012 apud Fardo, 2013). Esse cendrio reforga o potencial dos games como ferramenta
educacional, pois os alunos ja estdo imersos nesse universo, tornando a gamificacio
uma estratégia altamente atrativa para o ensino-aprendizagem.

A gamifica¢do na educagdo se baseia na incorporagdo de mecanicas e dinamicas
de jogos ao contexto pedagogico, visando aumentar a motivagdo dos alunos e tornar o
aprendizado mais significativo. De acordo com Orlandi et al. (2018), essa abordagem
permite a criacdo de desafios instigantes, incentivando a participacao ativa dos alunos e
resultando na reinvencao da experiéncia de aprendizagem.

Elementos e beneficios da gamificacdo na educacao
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A metodologia gamificada pode ser aplicada tanto com jogos digitais quanto
com jogos tradicionais, desde que seu planejamento esteja alinhado aos objetivos
educacionais. Segundo Vianna et al. (2013), a gamificagdo exige um design instrucional
bem estruturado e a compreensao do contexto de ensino, garantindo que 0s jogos
funcionem como facilitadores do aprendizado.

Fardo (2013), Souza Junior, Lisboa e Costa (2019) e Tolomei (2017) destacam
que os games fazem parte da vida dos jovens e podem ser utilizados para aumentar o
engajamento dos alunos na sala de aula. Essa realidade se confirma na Educacdo Basica,
seja no Ensino Fundamental — Anos Iniciais e Finais, além do Ensino Médio, onde a
maioria dos alunos ja possui acesso a dispositivos eletronicos, tornando a
implementagdo da gamificagdo um recurso acessivel e relevante.

A utilizacdo da gamificacdo no ensino traz diversos beneficios, conforme
destacado por Busarello, Ulbricht e Fadel (2014). Esses beneficios, que incluem maior
interacdo social e participacdo dos alunos, ambientes de ensino mais dinamicos €
motivadores, desenvolvimento da criatividade, autonomia e colaborac¢do, promog¢ao do
didlogo e da resolugcdo de problemas, aumento da absorcao e retencao do conteudo, e
estimulo ao protagonismo do aluno e a construcdo ativa do conhecimento.

Figura 2 — Beneficios da gamificagdo conforme por Busarello, Ulbricht e Fadel (2014)

Maior interagdo social e participagao
dos alunos

Ambientes de ensino mais dindmicos
& motivadores

Desenvolvimento da criatividade, autonomia
e colaboracédo

Promocgao do didlogo e da resolucdo
de problemas

Aumento da absorgdo e retencdo
do conteudo

Estimulo ao protagonismo do aluno e
a construgdo ativa do conhecimento

Fonte: Elaborado propria a partir da beneficios, conforme destacado por Busarello,
Ulbricht e Fadel (2014)

Outro diferencial da gamificagdo na educagdo ¢ a personalizacdo do ensino,
permitindo que os alunos escolham caminhos de aprendizagem de acordo com seus
interesses e habilidades. Dessa forma, o aprendizado se torna mais significativo e
adaptado as necessidades individuais, aumentando a motivacdo e¢ a autonomia dos
alunos. A Tabela 1 apresenta os principais elementos da gamificagdo e seus impactos na
aprendizagem:
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Tabela 1 - Elementos da gamificacdo

- Impacto na
Elemento Descricao p .
Aprendizagem
~ Sistema de pontos baseado Estimula a participagdo e o
Pontuacao . s
nas tarefas realizadas engajamento
Progressao do aluno . oA
. Incentiva a persisténcia € o
Niveis conforme desafios . .
aprendizado continuo
superados
Comparagao de -
. Promove a competi¢cao
Ranking desempenho entre os , o
saudavel e a motivagao
alunos
Insignias e prémios . .
: e p Estimula a autoestima e o
Conquistas simbolicos por metas .
L engajamento
atingidas
- Desafios especificos que o Incentiva a solugao de
Missoes N
aluno deve completar problemas € a criatividade

Fonte: Adaptado de Klock ef al. (2014).

Segundo Viana (2020), esses elementos podem ser aplicados estrategicamente no
ensino, transformando tarefas convencionais em desafios envolventes, incentivando a
colaboragdo e promovendo o aprendizado por meio da experiéncia pratica.

Gamificacio na base nacional comum curricular e no curriculo paulista

A Base Nacional Comum Curricular reconhece a gamificagdo como uma
estratégia pedagogica inovadora, capaz de captar a atencdo dos alunos e tornar a
aprendizagem mais interativa e significativa. A BNCC enfatiza que o uso de
metodologias ativas, incluindo a gamifica¢do, pode contribuir para o desenvolvimento
de competéncias fundamentais, como:

Figura 3 — Destaque do papel das metodologias ativas conforme a BNCC
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Fonte: Elaborado propria a partir da BNCC (2017)

No Curriculo Paulista, a gamificagdo ¢ mencionada como um recurso
pedagogico valioso, especialmente para o ensino das Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias. Segundo o documento, “As metodologias ativas, tais como a gamificagao,
podem ser aplicadas em CNT por meio de uma abordagem investigativa e
contextualizada do conhecimento, com o intuito de auxiliar o estudante a tornar-se
gradativamente corresponsavel pela sua aprendizagem” (Sao Paulo, 2020, p.133).

Além disso, o Curriculo Paulista enfatiza que a gamificacdo pode ser uma
ferramenta eficaz para tornar o ensino mais atrativo, ao permitir a exploracdo de
conceitos complexos de forma pratica e interativa. A utilizagdo de games e desafios
permite aos alunos desenvolverem habilidades socioemocionais e cognitivas,
melhorando a reten¢do do conhecimento e o desempenho académico.

DESAFIOS E CONSIDERACOES FINAIS

Em suma, as metodologias ativas segundo a literatura consultada podem
promover uma aprendizagem mais significativa ao incentivar a participagdo, a
experimentacdo € o pensamento critico. Seja por meio da resolucao de problemas, do
ensino hibrido ou da gamificagdo, essas abordagens oferecem novas possibilidades para
tornar a educagdao mais dindmica e eficaz. Assim, cabe aos professores adaptarem suas
praticas pedagdgicas e explorarem essas metodologias, proporcionando aos alunos uma
experiéncia de aprendizado mais envolvente e alinhada as demandas da sociedade atual.

Embora a gamificagdo apresente inimeras vantagens, sua implementagdo exige
planejamento pedagodgico e um equilibrio entre competigdo e colaboragdo. E importante
que os games estejam alinhados aos objetivos de aprendizagem e em conformidade com
os referenciais curriculares, como a BNCC e o Curriculo Paulista.

Autores como Otsuka, Beder e Bordini (2021) destacam que a logica dos games
pode ser um importante contraponto ao ensino tradicional, pois os games estimulam a
resolugdo de problemas e a tomada de decisdes, aspectos muitas vezes negligenciados
no ensino expositivo. No entanto, os mesmos autores alertam que a simples adocao de
games na educagio ndo garante uma aprendizagem efetiva. E necessario um uso
intencional e estruturado dos elementos gamificados para potencializar os resultados.
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A gamifica¢do ndo deve substituir o papel do professor, mas sim atuar como um
recurso complementar que enriquece a pratica pedagogica. Segundo Al-Azawi, Al-Faliti
e Al-Blushi (2016, p. 133):

Gamificagdo ¢ a pratica de usar design de jogos, elementos, mecénicas de
jogos e pensamento de jogo em atividades ndo relacionadas a jogos para
motivar os participantes, ¢ a gamificagdo educacional propde o uso de
sistemas de regras semelhantes a jogos, experiéncias de jogadores e papéis
culturais para moldar o comportamento dos alunos.

Portanto, a integracdo dos games no ensino deve ser conduzida com propdsito e
alinhada as necessidades pedagogicas. Quando bem planejada, a gamificagdo pode
estimular a criatividade, a colaboracdo e¢ a motivacdo dos alunos, tornando o
aprendizado mais envolvente e eficiente.

Em sintese, a gamifica¢do representa uma abordagem inovadora e eficaz para a
educagdo contemporanea, promovendo um ensino mais dindmico, interativo e alinhado
as expectativas dos alunos do século XXI. Ao integrar tecnologia, desafios e
experiéncias ludicas, essa metodologia transforma a maneira como os alunos aprendem,
tornando a jornada educacional mais envolvente, personalizada e significativa.

As metodologias ativas e a gamificacado desempenham um papel fundamental na
modernizagao do ensino. A BNCC e o Curriculo Paulista destacam a importancia dessas
abordagens, reconhecendo que elas favorecem o desenvolvimento de competéncias
fundamentais para a formag¢ao dos alunos no século XXI.

Os estudos de Fardo (2013), Tolomei (2017) e Souza Junior, Lisboa e Costa
(2019) demonstram que a adocdo dessas metodologias melhora a motivagcdo e o
desempenho dos alunos. No entanto, sua implementacdo requer capacitagao docente e
adaptagdo as realidades das escolas.

Dessa forma, recomenda-se que professores e institui¢des de ensino invistam em
metodologias ativas, garantindo um ambiente de aprendizagem mais inovador e
alinhado as necessidades dos alunos contemporaneos.
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Capitulo 15 ]
O USO DE FILMES COMO RECURSO PEDAGOGICO NO
ENSINO DA LINGUA INGLESA

Morgan Fonseca Santiago', Regina Célia Marinho Coutinho?

Resumo: Este capitulo apresenta uma investigacdo de natureza qualitativa, sustentada
por pesquisa bibliografica e complementada por uma aplicagdo pratica em sala de aula,
com uma turma do 1° ano do ensino fundamental. O estudo analisa a utiliza¢ao de
filmes como recurso pedagdgico no ensino da Lingua Inglesa, enfatizando seu potencial
como ferramenta didatica visual capaz de estimular o interesse, a participagdo e a
compreensdo dos estudantes. A proposta busca demonstrar como elementos
audiovisuais, aliados a praticas pedagogicas contextualizadas, podem favorecer o
processo de ensino-aprendizagem ao integrar linguagem, cultura e contetido de forma
significativa. A experiéncia em sala permitiu observar os efeitos da metodologia na
construcdo do conhecimento, na autonomia dos alunos e na valorizacdo de diferentes
estilos de aprendizagem, contribuindo para uma pratica docente mais reflexiva e
inclusiva.

Palavras-chave: Filmes. Lingua inglesa. Ensino-aprendizagem.
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INTRODUCAO

Esta pesquisa tem como objetivo analisar o ensino de Lingua Inglesa por meio de filmes
em turmas do 1° ano do Ensino Fundamental, considerando a diversidade presente em
sala de aula. Busca-se desenvolver praticas pedagdgicas que promovam uma
aprendizagem significativa e acessivel a todos os alunos, respeitando suas
individualidades e necessidades especificas. A utiliza¢do de filmes no ensino de Lingua
Inglesa oferece uma abordagem multimodal que facilita a compreensao e favorece o
engajamento dos estudantes. Além disso, os filmes permitem contextualizar o contetido
ensinado, proporcionando exemplos concretos que extrapolam os limites da sala de
aula. Essa metodologia visa ndo apenas o desenvolvimento linguistico, mas também a
valorizacao das diferencas individuais, contribuindo para uma educagdo mais inclusiva,
equitativa e significativa.

Este artigo serad elaborado considerando os conceitos apresentados por autores
como Napolitano (2003), que destaca o cinema como uma ferramenta capaz de
reproduzir diversos aspectos da vida real, evocando sentimentos como alegria, tristeza e
raiva, e facilitando a conexdo com a aprendizagem de um novo idioma. No contexto do
ensino de Lingua Inglesa, o cinema mostra-se eficaz por oferecer estimulos visuais e
auditivos que auxiliam na compreensao e retencdo do conteudo. O uso de filmes como
recurso pedagogico pode facilitar a expressdao de emogdes, ampliar a compreensao
social e promover o desenvolvimento de habilidades comunicativas em contextos
diversos. Cabe ao educador estabelecer essa ponte entre o contetdo apresentado nos
filmes e as necessidades da turma, adaptando as estratégias pedagogicas para promover
uma aprendizagem significativa, contextualizada e acessivel a todos os alunos.

Considerando que os curriculos e livros didaticos tém uma associagdo
indispensavel, mas enfrentam o desafio de serem preparados para uma determinada
regido, ¢ fundamental adapté-los as necessidades especificas dos alunos por meio de um
planejamento de aula mais minucioso segundo Sposito (2002).

Esta pesquisa serd conduzida por meio de um estudo bibliografico, analisando
artigos e estudos que abordam a importancia do uso de videos no ensino da Lingua
Inglesa nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Com base nesse levantamento, sera
desenvolvida uma proposta de aula destinada a alunos do 1° ano, utilizando trechos
selecionados do filme Divertida Mente (Inside Out). A escolha desse filme se justifica
por sua abordagem ludica e visualmente rica, que pode facilitar a compreensdo de
emocdes e do vocabuldrio bésico em inglés, aspectos fundamentais para o
desenvolvimento linguistico dos estudantes. A metodologia incluird atividades que
associem imagens e palavras, videos e repeti¢des, estratégias que, segundo Ferreira
(2009), sao eficazes para o processo de ensino e aprendizagem. Além disso, sera
aplicada a técnica de modelagem em video, que envolve a apresentagdo de
comportamentos ou habilidades por meio de videos, permitindo que os alunos observem
e imitem as agdes demonstradas. Essa abordagem tem se mostrado eficiente no
desenvolvimento de habilidades comunicativas, promovendo a interacdo e a construgao
do conhecimento de forma mais significativa.

A proposta visa criar um ambiente de aprendizagem estimulante e acessivel, que
considere a diversidade dos estudantes e favoreca a compreensdo auditiva e oral em
inglés de forma contextualizada e envolvente.
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DESENVOLVIMENTO

A reflexdo sobre os desafios enfrentados por alunos no processo de aprendizagem de
uma segunda lingua evidencia a importancia de considerar as barreiras que podem
surgir em ambientes educacionais diversos. Segundo Souza e Pelosi (2014) Muitos
estudantes apresentam dificuldades na intera¢do social e na comunicagdo, o que pode
impactar negativamente seu desempenho na aprendizagem de uma lingua estrangeira.
Além disso, ¢ necessario reconhecer que alguns alunos podem demonstrar diferentes
formas de comportamento e desenvolvimento da linguagem, o que exige estratégias
pedagdgicas adaptadas para favorecer a comunicacao € a participacao ativa no processo
educativo. De acordo com Walter e Nunes (2013) Em determinados casos, a auséncia de
intencdo comunicativa clara pode dificultar a interacdo e a construcao de relagdes
sociais significativas.

No contexto do ensino de Lingua Inglesa nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, o uso de filmes como recurso pedagdgico pode oferecer uma abordagem
visual e auditiva que facilita a compreensdao e o engajamento dos alunos. Segundo
Napolitano (2009), o cinema ¢ um campo onde a estética, o lazer, a ideologia e os
valores sociais sdo sintetizados numa mesma obra de arte, oferecendo amplas
possibilidades para o trabalho escolar. A selegdo de filmes para o ensino de inglés deve
considerar temas apropriados a faixa etaria, como amizade, familia, escola e emocdes,
topicos frequentemente abordados de maneira acessivel e envolvente em producdes
infantis. Esses filmes tornam-se ferramentas eficazes para introduzir vocabulario e
estruturas linguisticas basicas, contribuindo para um aprendizado mais significativo.

E fundamental reconhecer que os filmes néo sdo meramente entretenimento; eles
sdo recursos educacionais valiosos que, quando utilizados de forma critica e construtiva,
podem enriquecer o processo de aprendizagem. Assistir a um filme em sala de aula deve
ser uma atividade planejada, com objetivos claros, permitindo que os alunos
desenvolvam habilidades de escuta, compreensdo e expressao oral em inglés. Almeida
(2001) destaca que o uso do cinema na sala de aula pode transformar a escola em uma
participante ativa da cultura, em vez de ser apenas uma repetidora de conhecimentos
massificados.

De acordo com Napolitano (2009), o cinema ¢ avaliado como uma nova
linguagem centendria. Ele ressalta que, embora o cinema seja centendrio, a escola
"descobre o cinema" somente no final do século XX. Belloni (2005) observa que a
relacdo cinema-escola pode ser admissivel no campo de desempenho pedagdgico
setorizado, considerando o cinema como parte da induastria cultural, uma midia
moderna. Saviani (1997) enfatiza que os meios de comunicagdo de massa ndo podem
ser desconhecidos pela escola, pois desempenham autoridade expressiva na vida de
criangas e jovens, € a escola deve procurar respostas para as novas necessidades que
surgem.

Ao empregar uma proposta metodolégica com uma linguagem cinematogréfica,
Ferreira (2009) destaca a importancia de considerar aspectos como o primeiro contato
com o filme, que traz divertimento, surpresas e sentimentos que nascem da plateia em
relacdo ao filme; a necessidade de o docente rever determinadas ocasides, utilizando
recursos de multimidia, pois a lembranga muitas vezes pode nos enganar; ¢ o fato de
que o sentimento do primeiro contato e a percep¢do sensata do segundo caracterizam
um método emocional formado, consequentemente expressivo.
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O cinema, além de ser uma 6tima forma ludica de trabalhar o ensino, permite ao
professor a interdisciplinaridade, pois muitos filmes costumam envolver mais de uma
tematica. Enquanto arte, tem a vantagem de poder usar varias formas de linguagem das
outras artes, conseguindo, dessa maneira, se comunicar com profundidade e
envolvimento. No entanto, ¢ necessario ter critério para utiliza-lo e ndo apenas por estar
"em dia com a modernidade". O filme deve ser inserido naquilo que se pretende
trabalhar, em um processo de busca de interpretacdes com base em referéncias como o
saber escolar e o saber do mundo. No cinema, sempre se estabelece a nogao de espago, €
alguns autores procuram descobrir em filmes a revelacdo de producdo do espago
geografico na chamada pos-modernidade. Apesar de possuir a capacidade de tratar
temas relacionados com espaco e tempo, e da liberdade proporcionada pelo uso de
imagens (que possibilita cortes em qualquer dire¢do, no tempo e no espago), o filme
possui limites enquanto representacdo do espaco, pois se trata de uma projecdo em uma
tela sem profundidade e de acordo com Barbosa (1999) isso, requer cuidado.

Em uma andlise que ndo cabe a Lingua Inglesa, o cinema ¢ um sistema
complexo que, através de tecnologia, iluminagdo, edi¢do, direcdo e outros aspectos,
pode contribuir para a constituicdo de imagens do mundo. Por essas razdes, ele pode
contribuir para superarmos certos aspectos das estruturas em que vivemos, ou ser mais
uma fonte de permanéncia na situagdo de alienagdo, com o perigo de encarcerar alguns
no universo de representagoes.

Com base na fundamentacdo tedrica e na proposta metodolégica apresentada,
esta pesquisa busca compreender, por meio de uma andlise qualitativa, como o uso de
filmes pode contribuir para o ensino de Lingua Inglesa nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Ao articular recursos audiovisuais com estratégias pedagdgicas
inclusivas, pretende-se observar o impacto dessa abordagem na participagdo, no
engajamento e no desenvolvimento linguistico dos estudantes. A andlise sera conduzida
a partir da aplicagdo pratica em uma turma especifica, cuja composicdo e caracteristicas
serdo descritas a seguir, com o intuito de contextualizar os dados e aprofundar a
compreensdo dos resultados observados.

PERFIL DA TURMA

A turma do turno vespertino do 1° ano A do Ensino Fundamental ¢ composta por
25 alunos, sendo 13 do sexo masculino e 12 do sexo feminino. Entre os estudantes, ha
diferentes perfis de aprendizagem, incluindo trés alunos com diagndstico de Transtorno
do Espectro Autista (TEA), todos integrados a sala regular, em conformidade com as
diretrizes da educagdo inclusiva. A diversidade presente na turma contribui para a
constru¢do de um ambiente escolar mais colaborativo e sensivel as necessidades
individuais, enriquecendo o processo de ensino e aprendizagem.

O planejamento pedagodgico da turma segue as orientagdes curriculares do
municipio, que preveem o ensino de Lingua Inglesa desde os anos iniciais, priorizando a
construcdo de competéncias voltadas a identificacdo de semelhangas e diferengas entre a
lingua inglesa e a lingua materna. Essa abordagem considera também os aspectos
sociais, culturais e identitarios da linguagem, promovendo uma articulacao significativa
entre lingua, cultura e identidade.

A escola dispde de adaptagdes e recursos pedagogicos que buscam atender as
diferentes necessidades dos alunos, como o apoio de um professor assistente e o uso de
materiais didaticos diversificados. Atividades colaborativas sdo frequentemente
utilizadas para promover a interacdo entre todos os estudantes, estimulando o respeito
mutuo ¢ a valorizagdo das diferengas.
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De modo geral, a turma demonstra envolvimento e participa¢do nas atividades
propostas, com progresso visivel no desenvolvimento das habilidades linguisticas em
inglés. A atuagdo conjunta da equipe pedagdgica, das familias e de profissionais de
apoio tem sido essencial para a consolidacdo de uma pratica educativa inclusiva,
contribuindo para a formacdo integral dos alunos e para uma aprendizagem mais
significativa.

PLANEJAMENTO E APLICACAO DA SEQUENCIA DIDATICA

No planejamento das aulas de Lingua Inglesa para o 1° ano do Ensino
Fundamental, conforme as orientacdes curriculares do municipio de Piima-ES, foi
identificada a competéncia (CELIO3) que orienta o ensino de modo que os alunos
possam identificar similaridades e diferencas entre a lingua inglesa e a lingua materna
ou outras linguas, articulando-as a aspectos sociais, culturais e identitarios,
reconhecendo a intrinseca relag@o entre lingua, cultura e identidade.

Com base nessa diretriz, o conteudo: Sentimentos (Feelings) que seria
introduzido de acordo o plano de ensino a seguir (FIGURA 01).

Figura 01- Plano de Ensino 1° Ano do Ensino Fundamental

PLANO DE ENSINO

Escola: MEIEF Piima ES

Turma: 1° Ano do Ensino Fundamental
Professores Responsaveis: Morgan Fonseca
Santiago (Inglés)

Regina Célia Marinho Coutinho (Educacgao Especial)
Tema da Aula: Emogdes e Sentimentos com

o filme “Divertida Mente” (Inside Out)
Competéncia (BNCC): CELIO3 - Reconhecimento
e uso de palavras e expressoes relacionadas ao
universo emocioual

Duragao Total: 3 aulas

Aula Objetivo Atividades Recursos
Aula1 | Introduzir Exposicdo Trechos do filme,
os sentiments | dialogada; projector, audio,
e seus nomes | exibicdode trechos | legendas
em inglés do filme em
portugués e inglés
com legendas
discusséo sobre
Aula 2 | Reforgar Atividade de Desenhos dos
reconhecim- colorir personagen | personagens, lap
ento das som cores Sie cor, cartazes
emogodes simbolicas
Aula 3 | Relacionar as | Compartilhamento | Espago para
emogdes do em grupos de grupos, material
filme com situagcoes para jogo
éxpériencias | emocdionais

Fonte: Santiago (2025)

A abordagem visou o desenvolvimento da competéncia CELIO3 da BNCC, que
trata do reconhecimento e uso de palavras e expressdes em lingua inglesa relacionadas
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ao universo emocional. A atividade teve duragdo de trés aulas, integrando aspectos
linguisticos, emocionais e artisticos.

Na primeira aula, realizou-se uma atividade expositiva dialogada para introducdo
das principais emogdes representadas pelos personagens do filme: Joy (Alegria),
Sadness (Tristeza), Anger (Raiva), Fear (Medo) e Disgust (Nojo). Inicialmente, foram
exibidos trechos selecionados do filme com audio em portugués, possibilitando a
familiarizagdo dos alunos com a narrativa. Em seguida, os mesmos trechos foram
reapresentados com dudio em inglés e legendas no mesmo idioma, a fim de promover a
escuta ativa e a associagdo entre palavras e imagens. Apos cada cena, os professores
pausavam o video para conversar com os alunos sobre a emocgao retratada, reforcando o
vocabuldrio correspondente em inglés. As reacdes dos estudantes foram bastante
positivas, demonstrando interesse e participagcdo nas discussoes propostas.

Na segunda aula, os alunos foram convidados a realizar uma atividade artistica
de colorir os personagens do filme, utilizando as cores simbolicas atribuidas a cada
emocao: Joy em amarelo, Sadness em azul, Anger em vermelho, Fear em roxo e Disgust
em verde. A atividade teve como objetivo fixar o vocabuldrio apresentado na aula
anterior de forma ludica e concreta. Cartazes com os nomes das emogdes em portugués
e inglés foram afixados na sala como apoio visual. Apds a coloragdo, cada aluno
apresentou seu desenho a turma, dizendo o nome da emog¢do em ambas as linguas. A
proposta promoveu ndo apenas a memorizacdo do conteudo, mas também o
desenvolvimento da expressdo oral e da autoestima das criangas.

A terceira aula teve como foco o compartilhamento de experi€ncias pessoais
relacionadas as emogdes trabalhadas. Em pequenos grupos, os alunos foram
incentivados a contar situagdes em que sentiram alegria, tristeza, raiva, medo ou nojo. E
foi aplicado um jogo onde cada um precisava identificar os sentimentos. (FIGURA 02).

Figura 02 — Plaquinha para identificagdo dos sentimentos

F 3

~ |

j“' 4 (_:-j i JJ |
Fonte: Santiago (2025)
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ANALISE DOS RESULTADOS

Apoés a implementagdo das atividades na turma do 1° ano do Ensino Fundamental, foi
realizado o preenchimento de um formulario que permitiu a condugdo de uma andlise
quantitativa dos resultados obtidos mediante a utilizagdo de filmes como recurso
pedagdgico no ensino da Lingua Inglesa, com énfase no contetdo “Feelings”. As
evidéncias foram coletadas por meio de registros provenientes de relatérios de
observagao, depoimentos dos docentes e producdes elaboradas pelos discentes. Os
aspectos investigados abrangeram o desenvolvimento linguistico, o engajamento, a
participagao e a inclusdo dos estudantes.

No que diz respeito ao desenvolvimento linguistico, observou-se que a maioria
dos alunos conseguiu assimilar o vocabulario apresentado, especialmente quando este
foi associado as cenas e personagens do filme exibido. A atividade permitiu a ampliacdo
do vocabulario em inglés de forma contextualizada e significativa. Segundo Deliberato
(2017) Torna-se necessario incorporar recursos € estratégias que viabilizem diferentes
formas de comunicagdo, especialmente em contextos educacionais que envolvem a
aprendizagem.

Em relagdo ao engajamento e a participacao, a turma demonstrou envolvimento
expressivo durante a exibigdo do video e nas atividades propostas. A dindmica em
grupo favoreceu a colaboragdo e a construcao coletiva de significado, o que se refletiu
em maior motivacdo para a aprendizagem. A maioria dos alunos mostrou entusiasmo e
interesse, sobretudo nas atividades ludicas.

A analise das atividades desenvolvidas revelou avangos significativos tanto em
termos de aprendizagem quanto de interagdo social entre os estudantes. Observou-se um
ambiente acolhedor e inclusivo, no qual todos os alunos participaram das propostas
pedagogicas, respeitando seus ritmos e estilos de aprendizagem. A diversidade presente
na turma, que inclui trés estudantes autistas, contribuiu para o enriquecimento das
experiéncias educacionais, promovendo a empatia e a valorizacao das diferengas.

A atividade com o filme Inside Out destacou-se como a mais envolvente,
estimulando a compreensdo e a memorizagdo do vocabulario em inglés relacionado as
emocdes. Do total de 25 alunos, 12 conseguiram memorizar os nomes dos sentimentos
apos a exibigdo e discussdo dos trechos selecionados, utilizando corretamente os termos
nas conversas em sala. Outros oito demonstraram facilidade na atividade artistica,
relacionando de forma precisa os personagens as emocdes e utilizando adequadamente
as cores simbolicas.

Entre estes, trés estudantes autistas, apresentaram respostas variadas as
atividades, refletindo suas caracteristicas individuais de aprendizagem. Dois deles
demonstraram boa compreensdo auditiva e assimilagdo do vocabulario, especialmente
ao associar os sentimentos aos personagens do filme. No entanto, apresentaram menor
interesse ou enfrentaram dificuldades na atividade de colorir, possivelmente em razao
de aspectos relacionados a motricidade fina ou preferéncia por tarefas mais estruturadas.
A terceira estudante, embora tenha enfrentado mais dificuldades na memorizacdo e
pronincia das palavras em inglés, participou da atividade artistica com entusiasmo,
demonstrando avangos importantes na expressao oral e na interagdo com os colegas.

De maneira geral, as estratégias utilizadas — combinando elementos visuais,
auditivos e motores — mostraram-se eficazes para engajar a turma de forma ampla e
significativa. A variedade de atividades permitiu que diferentes perfis de alunos fossem
contemplados, promovendo ndo apenas o desenvolvimento linguistico, mas também o
fortalecimento de habilidades socioemocionais € de convivéncia. Como ilustrado na
Figura 03, a atividade com o filme foi a que obteve maior engajamento, seguida pela
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aula expositiva dialogada e pela atividade de colorir, que apresentaram médias de
interesse semelhantes.

Figura 03 — Média do interesse por atividade
Média de Interesse por Atividade
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Fonte: Santiago (2025)

A andlise dos resultados reafirma as contribui¢des apontadas por autores como
Napolitano (2009), que destaca o cinema como uma ferramenta educacional capaz de
integrar estética, ideologia e cultura em uma unica linguagem, promovendo a
aprendizagem de forma integrada e significativa. Saviani (1997) também reforca a
importancia de considerar os meios de comunicacdo no ambiente escolar como
instrumentos que dialogam com o cotidiano das criangas € podem enriquecer o processo
educativo. Dessa forma, o uso do cinema na sala de aula mostrou-se uma estratégia
eficiente e inclusiva no ensino de lingua inglesa para alunos com e sem TEA. (FIGURA
04)

Figura 04 — Grafico de interesse
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A avaliacdo demonstrou que tanto alunos neuroatipicos quanto neurotipicos
apresentaram maior interesse € engajamento nas atividades que utilizaram filmes como
recurso pedagdgico. Isso refor¢a a importadncia de praticas educacionais que
contemplem a diversidade e estimulem a participacao de todos os estudantes. De acordo
com Jesus, Almeida e Sobrinho (2005), para que a escola se torne verdadeiramente
inclusiva, € essencial um processo continuo de reflexdo e acdo conjunta entre os
profissionais da educacdo. Eles destacam ainda que mudancas significativas nas praticas
pedagbgicas convencionais sO serdo possiveis com investimento na formacao
continuada dos educadores, o que refor¢a a necessidade de prepara-los para utilizar
metodologias mais acessiveis e envolventes, como o uso de filmes em sala de aula. Para
os alunos neurotipicos, todas as atividades foram bem recebidas, com destaque para o
uso de filmes, que proporcionou um ambiente de aprendizado mais envolvente e
dindmico.

Esses resultados reforcam a importancia de diversificar as metodologias de
ensino, incorporando recursos audiovisuais e atividades ludicas para atender as
diferentes necessidades e preferéncias dos alunos, promovendo um ambiente de
aprendizagem inclusivo e eficaz.

Embora a maioria dos alunos neurotipicos tenha apresentado boa lembranga dos
sentimentos “Joy” e “Sadness”, eles mostraram mais dificuldade com “Anger”, “Fear” e
“Disgust”. Conforme ilustrado na Figura 05, os alunos com TEA nivel 2 lembraram
“Anger” com mais facilidade do que os neurotipicos, sugerindo um padrado diferente de
memorizacdo e reconhecimento emocional, evidenciando que aulas que utilizam filmes
como recurso didatico favorecem a aprendizagem de alunos com desordens na
comunicagdo, pois ampliam as possibilidades de compreensdo e expressao, tornando o
processo mais acessivel e inclusivo (SILVA; DELIBERATO, 2010).

Figura 05 — Desempenho dos alunos
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Depois de acompanhar e avaliar o cotidiano dos alunos e o universo tecnologico
em que eles estdo inseridos faz se ainda mais necessario que o ensino tradicional seja
substituido por aulas mais inovadoras, que faca o uso da tecnologia de midia. O uso dos
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filmes tem cumprido muito bem esse papel ao desenvolver o interesse dos alunos pela
emocao da fic¢do que com aproveitamento correto ensina a realidade.

Ficou constatada por meio das avaliagdes e andlise de observa¢cdao uma melhora
significativa no aproveitamento dos alunos que se mostraram mais interessados no
conteudo fazendo questionamento e vocalizando o idioma.

Os resultados indicam que o uso de filmes como Divertida Mente pode ser uma
ferramenta valiosa no ensino de lingua inglesa para alunos do 1° ano do ensino
fundamental, beneficiando tanto alunos tipicos quanto atipicos. A abordagem
multimodal, que combina elementos visuais, auditivos e atividades préaticas, contribui
para uma aprendizagem mais significativa e inclusiva. Recomenda-se a continuidade e
ampliacdo do uso de recursos audiovisuais adaptados as necessidades especificas dos
alunos, visando a promog¢do de um ambiente de aprendizagem mais acessivel e
estimulante para todos.

Recomenda-se a realizacdo de estudos que explorem a interagdo entre alunos
neurotipicos e neuroatipicos em ambientes de aprendizagem inclusivos, visando
identificar estratégias que promovam a colaboragdo e o desenvolvimento mutuo. Além
disso, a producdo de materiais didaticos adaptados, como videos e atividades
interativas, pode ser investigada como forma de atender as diversas necessidades dos
alunos.
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Capitulo 16

TRABALHANDO JOGO DE CARTAS SOBRE O TEMA
NOMENCLATURA DE HIDROCARBONETOS NO PROJETO
RESIDENCIA PEDAGOGIA(RP)

Mizalan Silva da Silva, Mizanete Silva da Silva, Mizalene Silva da Silva, Luzimara
Morais Baltazar, Luis Carlos Cantanhede Santos Junior

Resumo: Este artigo relata a experiéncia de um residente do curso de Licenciatura em
Quimica no ambito do Projeto Residéncia Pedagogica, destacando a aplicagdo de um
jogo didatico de cartas para o ensino da nomenclatura de hidrocarbonetos. A atividade
foi desenvolvida com alunos do 3° ano do Ensino Médio do Centro Educa Mais Menino
Jesus de Praga, visando associar formulas estruturais dos hidrocarbonetos aos nomes
corretos dos mesmos, conforme as regras da IUPAC. A metodologia envolveu
acompanhamento das aulas, momentos de regéncia e aplicagdo do jogo, resultando em
maior interesse e participagdo dos discentes. Os resultados corroboram com estudos que
evidenciam a eficicia de jogos didaticos no ensino de Quimica, promovendo
aprendizagem significativa e desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais.
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Hidrocarbonetos. Aprendizagem Significativa.
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INTRODUCAO

Ao ingressar na universidade, o estudante se depara com uma grande carga de
conhecimento teorico. No entanto, muitas vezes, ¢ dificil estabelecer a relagao entre
teoria e pratica quando o aluno ndo vivencia situagdes reais em que precise aplicar esse
conhecimento no cotidiano (Mafuani, 2011). Nesse contexto, o Projeto Residéncia
Pedagbgica surge como um importante aliado na formagdo de professores,
possibilitando o desenvolvimento de competéncias e habilidades essenciais a pratica
docente. Essa experiéncia ¢ de grande importancia para estudantes de cursos de
licenciatura, sendo fundamental para aproximar a vida académica da realidade
profissional, a0 mesmo tempo em que permite ao futuro professor compreender as
teorias que fundamentam sua atuagao, e enfrentar os desafios da profissao, testando seus
conhecimentos adquiridos de forma pratica.

Com esse mesmo proposito, foi instituido em margo de 2018 o Projeto
Residéncia Pedagdgica do Ministério da Educa¢ao (MEC), conforme o Edital n® 6/2018
da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). Este
programa integra a Politica Nacional de Formagao de Professores da Educacio Basica,
com o objetivo de selecionar Institui¢des de Ensino Superior (IES) — ptblicas, privadas
sem fins lucrativos ou com fins lucrativos, que oferecam cursos de licenciatura
participantes do Programa Universidade para Todos (ProUni) — para a implementagao
de projetos inovadores que estimulem a articulagdo entre teoria e pratica, em parceria
com as redes publicas de educacao basica (Faria; Diniz-Pereira, 2019; CAPES, 2018).

O subprojeto desenvolvido no curso de Licenciatura em Quimica teve como
tema “Jogos Didaticos no Ensino de Quimica”, destacando a importancia da utilizagao
de jogos como uma estratégia pedagégica eficiente. De acordo com Sales et al. (2018),
recursos didaticos acessiveis e de baixo custo, como jogos e experimentos simples,
oferecem diversos beneficios a formacdo dos estudantes. Entre eles, destacam-se: o
dinamismo das aulas, aumento da participa¢dao e motivagdo dos alunos nas atividades, o
despertar do interesse pelos contetidos, assim como o desenvolvimento de uma relacao
mais colaborativa entre professor e aluno.

A utilizagdo de jogos didaticos no ensino de Quimica, especialmente em temas
considerados complexos, como a nomenclatura dos compostos organicos, tem se
mostrado uma ferramenta eficaz para superar as dificuldades conceituais enfrentadas
pelos alunos. A Quimica Organica, por envolver uma diversidade de regras sistematicas
e um vocabulario técnico especifico, frequentemente representa um desafio para
estudantes do ensino médio, principalmente quando o ensino ¢ pautado apenas na
exposicao teorica dos conteudos. Nesse contexto, os jogos surgem como uma alternativa
didatica inovadora, capaz de promover o aprendizado de maneira mais significativa e
participativa.

Segundo Morais, Santos e Laranjeira (2021),

“A aplicacdo de jogos didaticos em sala de aula tem se mostrado uma
estratégia eficiente para tornar o ensino de Quimica mais acessivel,
especialmente quando se trata de contetidos que exigem memorizagdo
de nomenclaturas e formulas. Além de despertar o interesse dos
alunos, o jogo possibilita a constru¢do do conhecimento de forma
ludica e interativa, promovendo uma aprendizagem significativa e
duradoura.”

(Morais; Santos; Laranjeira, 2021, p. 3)
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Nesse sentido, a aplicacdo de atividades ludicas favorece a construgdo ativa do
conhecimento, incentivando a interagdo entre os alunos, a curiosidade e o pensamento
critico. Além de tornar o processo de aprendizagem mais leve e dindmico, os jogos
permitem que os estudantes pratiquem a aplicagdo das regras da nomenclatura de
maneira contextualizada e concreta, facilitando a memorizacao e o entendimento dos
conceitos. Hobold (2024) argumenta que os jogos ludicos representam uma estratégia
potente para tornar o ensino de quimica organica mais acessivel, permitindo que os
alunos construam conhecimento de forma interativa e contextualizada.

Este trabalho apresenta a proposta de um jogo de cartas didatico voltado para o
ensino da nomenclatura de hidrocarbonetos, desenvolvido no contexto do Projeto
Residéncia Pedagogica. A proposta busca promover um ambiente de aprendizagem
mais dinamico e envolvente, facilitando a compreensao dos contetidos e estimulando o
protagonismo estudantil. Acredita-se que, por meio dessa abordagem ludica, seja
possivel transformar a sala de aula em um espago mais atrativo, rompendo com o
modelo tradicional e incentivando praticas pedagogicas mais interativas e eficazes.

A quimica enquanto ciéncia que estuda a matéria e suas transformagoes,
apresenta diversos conteudos que podem ser considerados abstratos pelos alunos do
ensino médio. Por muitas vezes, os estudantes enfrentam dificuldades ao tentar
compreender conceitos que ndo possuem aplicacdo direta visivel em seu cotidiano, essa
distancia entre o conhecimento cientifico e a realidade dos alunos contribui para a
desmotivacdo e para o baixo desempenho nas disciplinas da area de ciéncias da
natureza.

Nesse cendrio, torna-se fundamental a busca por estratégias pedagogicas que
consigam aproximar o conteudo das vivéncias dos discentes. Os jogos didaticos surgem
como uma resposta a essa demanda, por possibilitarem a constru¢cdo do conhecimento
de forma interativa e contextualizada, esses mecanismos favorecem o desenvolvimento
de competéncias cognitivas e socioemocionais, além de promoverem maior
engajamento, concentragao e cooperagao em sala de aula.

DESENVOLVIMENTO
Gamificacio no Ensino de Quimica

A gamifica¢do tem se consolidado como uma abordagem inovadora no processo
educativo, especialmente nas disciplinas de ciéncias da natureza, como a quimica, em
que o conteudo ¢ frequentemente considerado abstrato e de dificil assimilagdo. Trata-se
da incorporagdo de elementos caracteristicos dos jogos como regras, recompensas,
desafios, rankings e cooperagdo em ambientes de aprendizagem, com o objetivo de
aumentar a motivacao e o engajamento dos estudantes (Deterding et al., 2011).

No contexto educacional, a gamificacdo ¢ compreendida como uma estratégia
metodolégica que transforma a experiéncia de aprendizagem, tornando-a mais
interativa, participativa e desafiadora. Werbach e Hunter (2012) argumentam que a
aplicacdo de elementos gamificados em sala de aula potencializa o envolvimento dos
alunos, incentivando a autonomia, a resolucdo de problemas e a colaboragao entre pares.
No ensino de quimica, especificamente, essas praticas vém sendo adotadas com
crescente frequéncia, principalmente para temas que exigem memorizagdo de regras,
linguagem especifica ou visualizacdo de estruturas moleculares como ¢ o caso da
nomenclatura de hidrocarbonetos.

De acordo com Silva e Moraes (2020), a gamificagdo promove o aprendizado
significativo ao permitir que os estudantes construam conhecimentos por meio de
experiéncias praticas e motivadoras, em vez de apenas receberem conteudos de forma
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passiva. Além de favorecer o engajamento, essa abordagem contribui para o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais importantes para a formagdo
integral dos estudantes, como empatia, resiliéncia, trabalho em equipe e tolerancia a
frustracdo. Tais competéncias sdo essenciais no Ensino Médio, uma vez que colaboram
com a permanéncia escolar e a melhoria do rendimento académico (Brasil, 2018).

E importante destacar que a gamificacdo ndo se limita apenas a aplicacio de
jogos prontos, mas pode incluir a criacdo de jogos pelos proprios alunos, promovendo
um ambiente de coautoria no processo de ensino-aprendizagem. Quando os discentes
participam ativamente da elaboragdo de regras, desafios e conteudos dos jogos, ocorre
uma valorizacdo do protagonismo estudantil, o que favorece a construgdo coletiva do
saber. Essa participacdo ativa amplia a percep¢do dos alunos sobre a aplicabilidade dos
contetidos quimicos no cotidiano, fortalecendo a interdisciplinaridade e a aprendizagem
contextualizada.

Outro aspecto relevante da gamificagdo ¢ sua capacidade de gerar um ambiente
de aprendizagem mais inclusivo, estudantes com diferentes estilos de aprendizagem
visuais, cinestésicos ou auditivos tendem a se beneficiar de abordagens ludicas, que
rompem com a linearidade das aulas expositivas tradicionais. Ao oferecer multiplas
formas de interacdo com o conteudo, a gamificacdo contribui para a reducdo das
desigualdades no acesso ao conhecimento, criando oportunidades para que todos os
alunos, independentemente de suas dificuldades prévias, possam participar ativamente e
com entusiasmo das atividades propostas.

Pesquisas recentes também destacam que a gamificacdo, aliada ao uso de
tecnologias digitais e metodologias ativas, pode ser uma importante aliada na redugao
da evasdo escolar e no aumento da participacdo dos alunos em disciplinas de alta
rejeicdo, como a quimica (Andrade; Reis; Lima, 2021). Assim, seu uso deve ser
incentivado tanto na formacao inicial de professores quanto no planejamento de praticas
didaticas inovadoras, como aquelas desenvolvidas no ambito do Projeto Residéncia
Pedagogica.

Jogos Didaticos e Aprendizagem de Nomenclatura

Dentro da perspectiva da gamificagdo, os jogos didaticos surgem como uma

alternativa concreta e eficaz para o ensino de conteudos complexos e desafiadores,
como a nomenclatura de compostos organicos. Através de estratégias ludicas, € possivel
promover a participacdo ativa dos estudantes no processo de aprendizagem, a0 mesmo
tempo em que se reforca a constru¢do do conhecimento cientifico.
Pereira (2017) afirma que os jogos ludicos sdo ferramentas auxiliares poderosas no
ensino de quimica, pois estimulam o raciocinio légico, facilitam a memorizagio e
tornam o processo de aprendizagem mais atrativo e envolvente. Essa ideia ¢ reforgada
por Lima, Silva e Figueiredo (2018), que desenvolveram o jogo "Batizando os
Hidrocarbonetos" e observaram que todos os alunos participaram ativamente da
atividade. Segundo os autores, a introducdo de novas metodologias contribui
significativamente para a assimilagdo dos contetidos de quimica, principalmente aqueles
que envolvem regras fixas e sistematicas, como a nomenclatura [UPAC.

Além de facilitar a fixacdo do contetido, os jogos didaticos contribuem para a
construcdo de um ambiente de aprendizagem mais colaborativo e participativo, onde o
erro ¢ compreendido como parte natural do processo. Durante as atividades ludicas, os
estudantes sentem-se mais a vontade para testar seus conhecimentos e corrigir possiveis
equivocos com o apoio dos colegas e do professor, o que promove o desenvolvimento
da autonomia e da autoconfianca. Essa dindmica rompe com a rigidez tradicional das
aulas expositivas, favorecendo uma abordagem mais centrada no aluno e alinhada as
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metodologias ativas, que valorizam o protagonismo estudantil e estimulam o
pensamento critico e reflexivo.

Nesse sentido, o uso de jogos didaticos voltados para a sistematizacdo da
nomenclatura dos hidrocarbonetos pode ajudar os discentes a compreenderem, na
pratica, como identificar cadeias carbOnicas, ramificacdes, tipos de ligacdo e
quantidades de carbonos, aspectos essenciais para a nomeacdo correta desses
compostos. A ludicidade funciona, entdo, como mediadora entre o contetido teorico e
sua aplicacdo contextualizada, favorecendo a aprendizagem significativa e duradoura.

Aplicacido do Jogo de Cartas

A partir das observagdes feitas durante o periodo de residéncia pedagdgica no
Centro Educa Mais Menino Jesus de Praga, surgiu a proposta de desenvolver um jogo
de cartas didatico com foco na nomenclatura de hidrocarbonetos, o objetivo foi facilitar
a assimilagdo dos conceitos relacionados a Quimica Orginica por meio de uma
atividade ludica e interativa, explorando os principios da gamificacdo aplicados ao
conteudo curricular.

O projeto foi desenvolvido em trés etapas principais:

1. Na primeira etapa, realizou-se o planejamento do contetido a ser abordado e a
defini¢do do publico-alvo: os estudantes do 3° ano do Ensino Médio. O tema
escolhido “nomenclatura de hidrocarbonetos” foi alinhado ao Projeto Residéncia
Pedagogica, que propunha o uso de jogos didaticos no ensino de quimica.

2. Na segunda etapa, foram ministradas aulas introdutorias sobre o contetido,
preparando os estudantes para a atividade pratica, em seguida, iniciou-se a
confec¢do das cartas, utilizando ferramentas digitais como Word, PowerPoint e
Canva. As cartas foram impressas em papel cartdo, visando a durabilidade e
melhor manuseio durante o jogo, cada carta apresentava um hidrocarboneto
diferente, com sua formula estrutural ou molecular, e um niimero de identificagao,
a quantidade de cartas confeccionadas fica critério do professor, nesse trabalho
foram feitas 20 cartas.

Figura 1 - cartas utilizadas no trabalho

Fonte - proprio autor (2024)

Figura 2 - cartas utilizadas no trabalho
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3. Na terceira etapa, foi aplicado o jogo em sala de aula na qual tivemos a
participagcdo de 48 estudantes, os alunos foram divididos em grupos e receberam
as cartas com desenhos e estruturas dos hidrocarbonetos, além de uma
folha-resposta.

Regras que regem a dinamica do jogo

O jogo pode ser aplicado em grupos de 3 a 5 estudantes e conta com um baralho
contendo 20 cartas, cada uma representando um hidrocarboneto diferente. As cartas
apresentam a formula estrutural ou molecular do composto e um nUmero de
identificacao.

1. Cada grupo receberd um baralho completo com 20 cartas e uma folha-resposta

numerada de 1 a 20.

2. O objetivo do grupo ¢ identificar corretamente o0 nome IUPAC do composto

presente em cada carta.

3. Os alunos deverdo preencher a folha-resposta com o nome do composto

correspondente ao nimero da carta.

4. O tempo total da rodada serda de 25 minutos. O grupo que nomear

corretamente o maior numero de compostos serd o vencedor.

5. Em caso de empate, sera realizada uma rodada extra com 5 cartas adicionais

elaboradas pelo professor.

6. O professor podera circular entre os grupos, auxiliando com pistas ou

revisando as regras da nomenclatura quando necessario.

7. Apos a finalizagdo da rodada, havera um momento de discussdo coletiva para

corregdo e explicagdo das respostas.

O jogo permite multiplas adaptacdes: pode ser utilizado como atividade avaliativa,
revisdo para provas ou dindmica de introducdo ao conteudo. Além disso, as cartas
podem ser adaptadas com hidrocarbonetos mais complexos, ramificados ou aromaticos,
conforme o nivel da turma. O ambiente de sala se transformou em um espago de
cooperagdo e desafio, onde os estudantes interagiram ativamente, discutindo
possibilidades, corrigindo-se mutuamente e demonstrando grande envolvimento.
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Figura 3 — folha de respostas
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Apos a realizagao da atividade, foi possivel observar que a turma apresentou maior
interesse e compreensdo com relagdo ao contetido de forma significativa. Muitos alunos
relataram que a dinamica do jogo os ajudou a memorizar os nomes dos compostos ¢ a
entender melhor as regras de nomenclatura, dessa forma, a aplicacdo do jogo de cartas
demonstrou-se eficaz como ferramenta pedagdgica, promovendo uma aprendizagem
mais significativa, colaborativa e prazerosa.

Ao inserir uma atividade mais dinamica em sala de aula, os alunos tiveram a
oportunidade de aprender de forma mais ativa o contetdo que sé seria visto no quadro
em sua forma tedrica, tradicional e monotona. Quando o assunto nomenclatura de
hidrocarbonetos foi aplicado em forma de jogo em sala de aula, notou-se que os alunos
foram capazes de associar o que foi visto na aula de forma mais eficaz e ainda se
divertir com esse contetido, e por meio do jogo, fixar com mais facilidade o assunto
nomenclatura de hidrocarbonetos. Sendo assim, a atividade promoveu a interacao entre
os estudantes, incentivando a discussdo e o trabalho em equipe, além de proporcionar
um ambiente de aprendizagem mais dinamico e participativo.

A aplicagdo do jogo didatico resultou em maior interesse e participacdo dos alunos
nas aulas de quimica, facilitando a compreensao da nomenclatura de hidrocarbonetos.
Observou-se também que os estudantes demonstraram entusiasmo e engajamento
durante a atividade, o que contribuiu para a fixacdo dos conteudos abordados. Esses
resultados corroboram com os achados de Lima, Silva e Figueiredo (2018), que
evidenciaram a eficacia de jogos ludicos no processo de ensino-aprendizagem de
Quimica.

Além disso, a utilizagdo do jogo permitiu ao residente desenvolver habilidades
pedagogicas, como planejamento, organizacdo e condugdo de atividades em sala de
aula, alinhando-se aos objetivos do Projeto Residéncia Pedagogica, que visa a formacgao
de professores reflexivos e atuantes.
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CONSIDERACOES FINAIS

O Projeto Residéncia Pedagogica ¢ enriquecedor para a formacao do docente, ao
promover essa imersdao do residente no ambiente escolar, o programa proporciona uma
experiéncia formativa significativa, oportunizando o residente ao trazer a vivéncia no
ambiente escolar como professor, e trabalhando a autoconfianga no ato de lecionar,
aprimorando a formagdo dos licenciados e fazendo com que os futuros professores
adquiriram uma postura mais reflexiva e atuante.

O projeto em questdo proporciona ao residente uma oportunidade de aprender a
lidar com diversas situagdes que podem ser encontradas no futuro, deixando-o
preparado para grande parte desses desafios dentro das salas de aula, visto que, ele
aprende a lidar com as barreiras da pratica docente de forma mais direta na area de
atuacdo. A atividade permitiu ao mesmo, aplicar conhecimentos tedricos na pratica,
desenvolvendo competéncias essenciais para a atuacdo docente, assim como maior
capacitacdo no que diz respeito a sua formacdo, deixando-o mais preparado para
ingressar em sala de aula. Esses estudos corroboram com a ideia de que os jogos
didaticos promovem uma aprendizagem significativa, conforme proposto por Gongalves
e Neto, (2025), ao relacionar novos conhecimentos com os j& existentes na estrutura
cognitiva do aluno, facilitando a reteng@o e a compreensdo dos conteudos.

A experiéncia relatada neste artigo demonstra que ao inserir jogos didaticos no
ensino de quimica, especialmente na abordagem de contetidos complexos como a
nomenclatura de hidrocarbonetos, ¢ uma estratégia eficaz para promover a
aprendizagem significativa e o engajamento dos alunos. Ao ampliar o uso de
metodologias ludicas no ensino de ciéncias, tem-se uma melhoria na qualidade do
ensino, sendo possivel afirmar que a participacdo do programa residéncia pedagogica
foi de total importdncia para o desenvolvimento profissional do residente e dos
educandos participantes do projeto, confirmando assim que a utilizagdo de jogos
didaticos em sala de aula contribui significativamente com o aprendizado de
determinados contetidos como nomenclatura de hidrocarbonetos. Dessa forma, podemos
afirmar que atividades ludicas despertam o interesse dos alunos pelo assunto abordado,
propiciando uma aprendizagem eficaz, divertida e empolgante por meio do jogo
didatico escolhido.
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Capitulo 17
UM OLHAR DIFERENTE SOBRE O DESEMPENHO ESCOLAR DOS
ALUNOS

Regina Célia Marinho', Morgan Fonseca Santiago’

Resumo: Ha uma crescente necessidade de promover a educagao emocional nas escolas. Este
artigo, produzido a partir de pesquisas bibliograficas, mostra como o conceito da inteligéncia
emocional quando aplicado a forma de avaliar, pode ser importante para melhorar o
desempenho escolar dos alunos. Defende-se a inclusdo do desenvolvimento de habilidades
socioemocionais na pratica docente, para que criangas e adolescentes aprendam e valorizem a
IE ao longo da vida escolar. Para isso, o trabalho ira apresentar o conceito de inteligéncia
emocional adotado por diferentes tedricos, uma breve analise do curriculo adotado pela rede
estadual de ensino do Espirito Santo como também algumas possibilidades para aplicagdo
desse conceito em sala de aula, além de apresentar a importancia da inteligéncia emocional
para o desenvolvimento pessoal e profissional. O objetivo ¢ ampliar a visdo dos professores
sobre avaliacdo, incentivando a valorizacdo da inteligéncia emocional em vez do foco
exclusivo no quociente intelectual (QI).

Palavras-chaves: Inteligéncia emocional. Habilidades socioemocionais. Desenvolvimento.
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INTRODUCAO

Este trabalho tem como objetivo mostrar a importancia do desenvolvimento da
inteligéncia emocional nas escolas, visto que tradicionalmente a educagdo tem priorizado a
inteligéncia logica. No entanto nos ultimos anos, temos presenciado uma mudanga nesta
perspectiva, uma prova disso ¢ reformulacdo recente da Base Nacional Curricular Comum
(BNCC), que tem como premissa desenvolver competéncias gerais para que o aluno seja
capaz de utilizar os conhecimentos adquiridos no seu dia a dia, sendo um cidadao ativo e
consciente. Ela aponta ainda como fundamental ndo apenas o desenvolvimento intelectual
como também o emocional. Seguindo essa mesma linha, o curriculo do Espirito Santo
também passou por profundas mudangas, propondo também como primordial o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais. Sendo algo novo para maioria dos
professores, torna-se essencialmente relevante a discussdo acerca do tema proposto nesta
pesquisa.

A implementacdo do novo curriculo do Estado iniciou-se em 2019 em todas as escolas
estaduais, sendo promovido inclusive curso de formagao para os professores. Todavia, ainda
se carece de mais debates sobre o assunto para que seja possivel uma mudanga real na sala de
aula. Visto que ha uma resisténcia natural a mudancas em qualquer meio, principalmente
quando se trata de mudancas tao radicais e ainda tdo pouco compreendidas pela maior parte
dos profissionais de educagao.

Essa incompreensdo se deve em parte a dificuldade de se entender o conceito de
inteligéncia emocional, pois se trata de um conceito cientifico relativamente novo, aplicado
ndo s6 a educacdo bem como ao mundo do trabalho que se popularizou muito nas duas
ultimas décadas, fazendo com que o senso comum gerasse ideias e conceitos distorcidos sobre
a inteligéncia emocional, sendo assim alguns acreditam que o desenvolvimento de habilidades
emocionais deve ficar a cargo de psicologos, terapeutas e até mesmo da familia, ndo da
escola. Esse pensamento contribui para que na nao haja mudangas na pratica escolar.

Para que as orientagdes do novo curriculo do Estado sejam aplicadas e transforme a
vida do aluno, precisa-se apresentar de forma simples e clara o que ¢ a inteligéncia emocional,
além de como e por que ela deve ser aprendida em sala de aula. Consequentemente,
precisamos conscientizar os professores da importdncia de eles dominarem esse
conhecimento, pois do contrario € impossivel mudangas reais na educagdo brasileira. No
entanto sem ferramentas, como formacdo continua e materiais didaticos, que tornem o
ensino-aprendizagem mais empolgante e significativo, o professor continuard a se debater
sem encontrar respostas a esse desafio.

Essa pesquisa visa contribuir para implementacdo de fato do novo curriculo do Estado,
mostrando como essa mudanga pode ser feita de modo a facilitar a vida de professores e
alunos, visando também promover o um novo olhar sobre o desenvolvimento da
aprendizagem bem como dos problemas do fracasso escolar.

Nosso trabalho apresentard os resultados de um estudo realizado em uma escola
municipal do Ceard, com criangas de 7 a 11 anos de idade, em turmas do 1° ao 5° ano. O
objetivo dessa pesquisa foi investigar como as habilidades socioemocionais sdo percebidas,
compreendidas e trabalhadas as habilidades no ambiente escolar. Foram entrevistados 5
professores, utilizando um questionario contendo 10 perguntas.

Estudos mostram que uma parcela consideravel de alunos notdveis ndo se torna
profissionais de sucesso, isso porque hoje mais do que nunca grandes empresas t€ém buscado
pessoas que ndo apenas dominem conhecimentos técnicos, mas que especialmente consigam
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lidar bem com suas emogdes € a de outros, de modo a promover resultados. Portanto, ndo ¢
possivel que a escola continue a se omitir no processo de formacao emocional do individuo,
ndo obstante ela precisa entender bem o seu papel nesta demanda. Partindo dessa necessidade,
vemos claramente a relevancia desse trabalho.

Para tanto, serd apresentada uma pesquisa bibliografica, mostrando o conceito de
inteligéncia emocional mais aceito dentro da comunidade cientifica; a seguir se transcorrera
sobre as orientagdes do curriculo do Espirito Santo a respeito das habilidades socioemocionais
e como ¢ possivel aplicar tais orientacdes a sala de aula por fim sera deixado claro como o
desenvolvimento da inteligéncia emocional pode contribuir para melhor desempenho dos
alunos.

DESENVOLVIMENTO

Conceito

O termo inteligéncia emocional amplamente aceito foi popularizado na década de 90 pelo
psicélogo norte-americano e professor da universidade Harvard, Daniel Goleman, em seu
livto Emotional Intelligence (1995). Todavia, antes da popularizacdo do termo, entre a
comunidade cientifica, o conceito foi apresentado pela primeira vez em um artigo de
Salovery e Mayer (1990), definindo-a como: “a capacidade do individuo monitorar os
sentimentos ¢ as emocgdes dos outros e os seus, de discrimind-los e de utilizar essa
informacgao para guiar o proprio pensamento e as agdes” (Salovery; Mayer ,1990, p. 189).

Esse conceito mostra a forte relagdo com a capacidade de usar as emogdes de modo
a orientar vida, o que envolve a interacdo com o mundo a sua volta. Por isso, alguns
autores também associam esse tipo de inteligéncia com a inteligéncia social. Gardner
(1994), em seus estudos sobre as inteligéncias multiplas, mostramo a importancia desse
tipo de inteligéncia. Podemos também perceber uma estreita relacdo entre o conceito
apresentado por Salovery e Mayer com conceitos como “inteligéncias inter e intrapessoal”
de Gardner (1995), que assim os define:

A inteligéncia interpessoal esta baseada numa capacidade (...) de perceber distingdes
entre os outros; em especial, (...) estados de dnimo, temperamentos, motivagoes e
intengdes (...). Essa capacidade aparece numa forma altamente sofisticada em lideres
religiosos ou politicos, professores, terapeutas e pais (Gardner, 1995, p. 27). [...] [A
inteligéncia intrapessoal refere-se a] aspectos internos de uma pessoa: 0 acesso ao
sentimento da propria vida, a gama das proprias emocdes, a capacidade de
discriminar essas emog¢des e eventualmente rotula-las e utilizd-las como uma
maneira de entender e orientar o proprio comportamento (Gardner, 1995, p.
28; apud Mendonza, 2002, p. 3).

Essas estdo fortemente ligadas pois se o individuo ndo compreende os seus proprios
sentimentos (intrapessoal) ndao conseguira perceber e lidar com sentimentos dos outros
(interpessoal.)

H4é outros autores, como o psicélogo americano Robert Sternberg e col. (2000), que
falam da inteligéncia pratica; essa seria uma espécie de conhecimento adquirido ao longo da
vida por meio das experi€ncias pessoais, nao ensinada nas escolas e aplicada para resolver os
problemas do dia a dia. Para exemplificar, Sternberg cita como um dos aspectos dessa
inteligéncia a capacidade de “conhecer o que dizer para quem, conhecer quando dizer e
conhecer como dizer com a maxima eficiéncia” (Sternberg et al., 2000, p. xi).
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Sendo assim, ¢ possivel perceber que a inteligéncia emocional estd relacionada a
diferentes fatores e para domina-la ¢ preciso desenvolver todos eles. Tais habilidades,
segundo Goleman (1995) seriam: reconhecimento, avaliacdo, expressdo e controle das suas
proprias emogdes; uso das emocgdes de forma motivacional; reconhecer as emogdes de outros;
aplicar as habilidades anteriores em relacionamentos interpessoais;

Para alguns, a inteligéncia emocional esta ligada a personalidade, sendo muitas vezes
usada como sindénimo de determinado tipo de personalidade para designar alguém empatico
ou com personalidade carismatica. No entanto, Mayer (1999) considera que as emogoes
abrangem apenas uma das quatro bases da personalidade, sendo as outras trés: motivagao, a
cognic¢do e a consciéncia, todas separadas da base emocional. Analisando o proprio modelo de
personalidade, Mayer, Salovey e Caruso (2002, p. 36) compreenderam que a inteligéncia
emocional “emprega mecanismos cognitivos € emocionais para processar aspectos
emocionais do Eu, do mundo e do Eu no mundo, assim como para processar qualquer
conhecimento puramente especializado da emog¢ao” (Psicologia: Teoria e Pesquisa, 2011, p.
226).

A partir dessa visdo, que a inteligéncia emocional esta relacionada a cogni¢do
podemos concluir ser possiveis desenvolvé-la e que ao contrario do QI que muda pouco apos
o periodo a adolescéncia a IE pode ser aprendida e aperfeigoada ao longo de toda vida. Essa ¢
a proposta do novo curriculo do Estado tendo como diretrizes a BNCC.

As orientagodes a respeito das habilidades socioemocionais nas escolas estaduais

O curriculo, em consonancia com a Base Nacional, apresenta uma preocupagdo em
promover ndo apenas uma formagdo intelectual, mas também socioemocional, visando uma
educacdo integral. Para isso, determina dez competéncias basicas que devem ser
desenvolvidas em todos os componentes curriculares ao longo dos anos escolares. Sao elas as
seguintes competéncias: conhecimento; pensamento cientifico, critico e criativo; repertdrio
cultural; comunicacdo; cultura digital; trabalho e projeto de vida; argumentagdo;
autoconhecimento e autocuidado; empatia e cooperacdo; responsabilidade e cidadania. O
objetivo ndo ¢ torna-las componentes curriculares, mas fazer com que sejam incorporadas a
habilidades ligadas as areas do conhecimento.

Em 2018, a Secretaria Estadual de Educagdo realizou uma pesquisa com 200
profissionais de educagdo do Estado, incluindo professores, técnicos pedagogicos e diretores,
para saber o que eles pensavam sobre as habilidades socioemocionais. O resultado dessa
pesquisa revela que a maioria concorda que ¢ fungdo da escola desenvolver o socioemocional
e que, mesmo antes da reformulagdo do curriculo, ja fazia isso; no entanto, ela ndo pode nem
conseguird fazer isso sozinha. Percebemos claramente essa visdo no documento elaborado
pela Secretaria do Estado da Educagdo do Espirito Santo (SEDU) que apresenta os resultados
da pesquisa. A seguir um exemplo do pensamento dos diretores da rede estadual:

O verdadeiro Educador, na verdade, tem que ser a familia. O termo ‘educagdo’, ele
so foi emprestado para nods, mas, na verdade, quem educa ¢ a familia, juntamente
com a sociedade, com o professor, mas o professor ndo pode ser o unico educador. O
papel da educacdo ndo pode ser primordialmente do professor, porque ai vocé ndo
consegue construir. Se a familia ndo faz a parte dela, se a sociedade ndo faz a parte
dela, ndo tem como o professor fazer.

(SEDU, 2018, p.16)
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Embora os educadores entrevistados reconhecam a importancia do desenvolvimento
socioemocional, a pesquisa revelou que 65% dos entrevistados ndo se sentem preparados para
realizar esse trabalho. A fala de um dos professores entrevistados deixa isso claro: “Eu me
sinto incompetente, vou para casa desesperada e triste, porque eu ndo consegui atender aquela
crianca dentro de seu contexto socioemocional, que vai além do que o pedagdgico pode
fazer.” (SEDU, p. 17)

A pesquisa revelou ainda que o socioemocional do professor influencia muito na sua
capacidade de trabalho e afeta o aluno. Sendo assim, ¢ fundamental além da formacgao
especifica para ajudar o professor a incorporar as habilidades socioemocionais a sua
disciplina, também ¢ primordial esta atento ao seu estado emocional, que ¢ influenciado pelas
condi¢des de trabalho na escola.

Todavia, apesar de a maioria dos profissionais da educacdo nao se sentir apta para
trabalhar as competéncias socioemocionais na escola, a pesquisa revelou que muitos fazem
isso de forma inconsciente; no entanto, ¢ preciso que o desenvolvimento dessas competéncias,
quando trabalhadas em sala de aula, tenham um objetivo explicito para o professor.

Para que se alcance esse objetivo, os professores sdo orientados a promover um
aprendizado ativo e pratico, em que o aluno interaja ativamente com recursos pedagdgicos.
Como exemplo, ¢ dada a interpretagdo de papéis com o objetivo de treinar comportamentos.
(SEDU, 2018, p.24)

Em 2022, Centro de Formagdo dos Profissionais da Educacdo do Espirito
Santo (CEFOPE) promoveu um curso online sobre habilidades socioemocionais para
professores, pedagogos, coordenadores escolares, supervisores, técnicos pedagodgicos e
diretores das Redes Municipais e Estadual de Ensino. Esta foi a Ginica edi¢ao deste curso até o
momento ofertado pela rede, o que ¢ insuficiente para desenvolver a consciéncia sobre a
importancia das habilidades socioemocionais € como trabalha-las dentro da sala de aula.

Como ¢ possivel aplicar tais orientacdes a sala de aula?

E necessaria uma mudanga cultural para que o novo curriculo seja efetivamente
implementado, visto que envolve transformacdes profundas na educacdo. Para isso, € crucial
que todos os envolvidos — professores, gestores, familias, alunos e a sociedade em geral —
compreendam seu papel e participem ativamente do processo de mudanca.

Afinal, nosso objetivo ¢ preparar as novas geragdes para viver em um mundo repleto
de incertezas, complexo e com uma realidade volatil. Enfrentamos um grande desafio, e seria
ingénuo acreditar que, ao manter o modelo tradicional de ensino focado apenas na
transmissao de conhecimento, os alunos estardo aptos a lidar com o mundo ao seu redor. Ao
refletirmos sobre o conceito de competéncia apresentado pela BNCC, percebemos a
importancia fundamental do desenvolvimento da inteligéncia emocional em sala de aula.

Mobilizag¢do de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (praticas,
cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas
da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho.
(Defini¢ao de competéncia presente na BNCC - Guia de Competéncias Gerais,
revista Nova Escola, 2020, p. 4)

De acordo com a revista Nova Escola, o professor deve cultivar as competéncias
socioemocionais e refletir sobre suas atitudes, posturas e comportamentos. O segundo passo ¢
identificar quais elementos de sua disciplina podem promover essas competéncias
socioemocionais e, em seguida, incorpora-los de maneira intencional no planejamento de suas
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aulas. Essa acdo deve ser realizada em colaboracdo com a coordenagdo pedagogica e outros
docentes.

J4

O foco ndo ¢ apenas transmitir conhecimento, mas sim levar o aluno a perceber a
aplicacdo desse conhecimento; assim, a avaliagdo ndo deve priorizar o quanto o aluno
aprendeu, passando a impressdo de que o mais importante ¢ a nota. Na perspectiva de uma
educagdo integradora, o que deve ser considerado ¢ como o conhecimento adquirido sera
utilizado no projeto de vida do aluno, para resolver problemas ou para seu autoconhecimento,
explica Simone André, gerente - executiva de educacao do Instituto Ayrton Senna.

Nesse novo modelo educacional, o aluno assume o papel de protagonista, e o ambiente
escolar, assim como as relagdes humanas, merecem atencgdo especial. E essencial promover
um ambiente acolhedor, aberto ao didlogo e ao debate. Os alunos devem aprender a lidar com
opinides diferentes sem preconceitos nem violéncia. Para isso, a revista Nova Escola, em seu
guia sobre o novo curriculo, propde que os alunos sejam convidados a participar da
elaboragdo de regras de convivéncia e da tomada de decisdes para resolver questdes na escola,
promovendo assim o desenvolvimento da autonomia de acordo com a faixa etéria.

Como o desenvolvimento da inteligéncia emocional pode contribuir para melhor
desempenho dos alunos?

O sistema emocional humano desempenha um papel crucial no processo de
aprendizagem. As emogdes ativam fun¢des da memoria de curto e longo prazo; portanto, para
que a aprendizagem acontecga, ¢ essencial que o ambiente ofereca ao estudante ndo apenas
desafios que estimulem sua curiosidade, mas também um espago que garanta segurancga e
conforto emocional. Segundo Fonseca (2016), as emog¢des podem influenciar de maneira
positiva ou negativa a experiéncia de aprendizagem:

As emogdes como estados mentais, positivos ou negativos, conscientes ou
inconscientes, tém assim um impacto muito relevante nas fun¢des cognitivas e
executivas da aprendizagem, podem transformar experiéncias, situagdes e desafios
dificeis e complexos, em algo de agradavel e de interessante, ou pelo contrario, em
algo aborrivel, fastiento, enfadonho ou detestavel. (Fonseca, 2016, p.369)

Estudos mostram que alunos que desenvolvem sua inteligéncia emocional tendem a
obter mais sucesso na vida. A gerente-executiva de educagdo do Instituto Ayrton Senna
destacou: ‘“Pesquisas internacionais indicam que estudantes que cultivam criatividade,
cooperagdo, autoconhecimento e resiliéncia, estdo mais preparados para construir
relacionamentos, continuar seus estudos, ter renda estavel e cuidar da sua saude.” (Guia
BNCC — Competéncias Gerais, Nova Escola, 2020, p.7)

De acordo com a revista Psicologia: Organizagdes e Trabalho (2024), empresas tém
investido cada vez mais em formagao para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais
em seus funcionarios, pois no mundo supercompetitivo, ndo basta apenas o conhecimento
técnico; o equilibrio emocional ¢ igualmente crucial. Afinal, quanto maior a capacidade de
autocontrole e empatia de um profissional, especialmente em um cargo de chefia, maior sera
sua habilidade de mediar e administrar conflitos, além de encontrar solugdes para problemas
organizacionais. Isso resulta em melhores resultados para a empresa, a medida que contribui
para um ambiente mais agradavel e propicio para a realizagdo de um bom trabalho por todos
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os membros de sua equipe. O artigo publicado ainda destaca que o desenvolvimento dessas
competéncias nas empresas contribui para a mediacdo de conflitos, melhora do ambiente
organizacional e aumento da produtividade, confirmando que o equilibrio emocional ¢ tao
importante quanto o conhecimento técnico no contexto profissional.

Além disso, o trabalho voltado para inteligéncia emocional no contexto escolar
contribui para prevencao e combate ao bullying. Segundo Casel (2020), uma vez que alunos
lidam melhor sentimentos como raiva ¢ frustracdo serdo menos violentos, além disso o
desenvolvimento da empatia € uma comunicagdo nao-violenta promovera relagdes mais
saudaveis.

Ao desenvolver competéncias como empatia, autocontrole e resolucao de conflitos, os
alunos aprendem a compreender e respeitar as diferengas, reduzindo comportamentos
agressivos e discriminatorios. Essas habilidades permitem que os estudantes se posicionem de
maneira assertiva diante de situagdes de bullying, seja como vitimas, espectadores ou mesmo
potenciais agressores, contribuindo para a construcdo de um clima escolar mais saudavel e
inclusivo. Programas de aprendizagem socioemocional (SEL - Social and Emotional
Learning) tém demonstrado eficacia na redugdo de comportamentos agressivos € na promogao
de atitudes de respeito e inclusdo (Durlak et al., 2011).

As habilidades socioemocionais sdao essenciais para prevenir o bullying, pois
incentivam atitudes de solidariedade e respeito mutuo. Ao aprenderem a lidar com as proprias
emocoes e a reconhecerem os sentimentos dos outros, os estudantes desenvolvem uma maior
consciéncia social, o que os torna menos propensos a adotar comportamentos agressivos e
mais inclinados a intervir positivamente em situagdes de conflito.

A proposta da UNESCO destaca a importancia do desenvolvimento integral, incluindo
competéncias socioemocionais, como elementos essenciais da educa¢do contemporanea.
Assim, uma escola que esteja alinhada com as demandas atuais da sociedade ¢ aquela que
valoriza e ensina seus alunos a desenvolverem a inteligéncia emocional.

E importante entender que as habilidades socioemocionais podem ser divididas em
dois grupos. Segundo a Organizagdao para a Cooperacdo e¢ Desenvolvimento Econdmico
(OCDE, 2015), as habilidades interpessoais incluem boa comunicacdo, autonomia, empatia,
senso de humor, responsabilidade, cooperacdo e expressividade; enquanto as habilidades
intrapessoais estdo ligadas ao autoconhecimento, automotivagdo, autorregulacdo e
autocontrole, focadas principalmente no conhecimento proprio da pessoa. O desenvolvimento
dessas habilidades pode ser iniciado durante as séries iniciais do ensino fundamental. (Casel,
2020; Del Prette & Del Prette, 2017)

Conforme mostra Bonfante (2019, p. 13), "ajudar as criancas a aperfeigoarem sua
autoconsciéncia e confianca, a controlar suas emocdes e impulsos, além de promover e
aumentar a empatia, resulta ndo somente em um melhor comportamento, mas também em
uma melhoria consideravel no desempenho académico." Assim, iniciar o estimulo da
inteligéncia emocional nas séries iniciais do ensino fundamental pode ter um impacto positivo
no decorrer de toda vida escolar desses alunos.

O trabalho de Assuncdo, Madrilena, Monteiro e Rodrigues (2023) investigou o
desenvolvimento das habilidades socioemocionais em criangas de 7 a 11 anos, matriculadas
do 1° ao 5° ano em uma escola municipal no Ceara. A pesquisa, de carater exploratdrio e
bibliografico, utilizou entrevistas com cinco professores do Ensino Fundamental para coletar
dados sobre a percep¢do, compreensdo e praticas relacionadas as habilidades socioemocionais
no ambiente escolar. Os resultados indicaram que, embora os professores valorizem sua
profissdo, enfrentam dificuldades para trabalhar efetivamente essas habilidades em sala de
aula, o que revela fragilidades no processo formativo socioemocional das criangas. O estudo
destaca a importdncia do papel da escola e do professor no desenvolvimento dessas
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competéncias desde as séries iniciais, apontando para a necessidade de maior preparo e
planejamento pedagdgico para promover a educagdo socioemocional. Veja uma sintese do
resultado de acordo as respostas dadas pelos professores entrevistados:

1. Satisfacdo com a Profissao Docente

Todos os professores responderam que gostam da profissao.

Destaca-se o papel do professor como figura de vinculagdo emocional com os alunos.

2. Habilidades Socioemocionais Identificadas nos Alunos

As mais citadas: empatia, participagdo, criatividade, autonomia e responsabilidade.

A habilidade comunidade foi pouco mencionada.

Isso sugere que o espirito de coletividade ainda é pouco desenvolvido ou valorizado
nas praticas escolares.

3. Formac¢do Docente para Trabalhar Habilidades Socioemocionais

Trés professoras relataram j& ter recebido orientacdo formal sobre o tema; duas
disseram que isso aconteceu apenas “algumas vezes”.

4. Aceitacdo de Mudancas de Rotina pelos Alunos

Trés professoras disseram que os alunos aceitam mudangas “as vezes”; duas disseram

sim”.

5. Socializacio entre os Alunos

A maioria dos professores afirmou que os alunos t€ém boa socializagao.

Um ponto levantado ¢ que muitos ja convivem desde a educagao infantil.

6. Desenvolvimento da Participa¢do em Sala

Estratégias variam: atividades ludicas, rodas de conversa, protagonismo dos alunos,
liderancga entre estudantes.

7. Acolhimento a Alunos com Dificuldades de Expressao e Comunicac¢io

Professores relatam praticas de didlogo, observacao, escuta ativa e, quando necessario,
envolvimento da gestdo e familia.

8. Acompanhamento de Alunos Tristes ou com Problemas

Todos os docentes demonstraram preocupacao com o bem-estar emocional dos alunos,
atuando com empatia e suporte emocional.

Isso demonstra a compreensdo de que o processo de aprendizagem esta diretamente
ligado ao estado emocional da crianga.

9. Estimulo a Participacdo em Projetos Escolares

Todos os professores disseram que incentivam a participagdo em projetos escolares
como feiras, festividades, sarau etc.

10. Importancia das Habilidades Socioemocionais no Desenvolvimento Infantil

Todos consideram essas habilidades essenciais para o aprendizado, convivéncia social,
autoestima ¢ motivagao.

Esse estudo concluiu que o estimulo e a pratica das habilidades de inteligéncia
emocional na escola permitem que os educandos se sintam acolhidos, valorizados e mais
propensos a participar ativamente no desempenho de seu papel social, tanto dentro quanto
fora da escola.

Esse tipo de investigacdo € crucial para repensar as praticas pedagdgicas e investir na
formag¢do docente, permitindo que os professores atendam, com maior seguranga e
competéncia, as demandas emocionais e sociais de seus alunos, promovendo assim uma
escola mais acolhedora e formadora de cidaddos conscientes e empaticos.
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Portanto, promover o desenvolvimento socioemocional na escola, para que o aluno se
autoconheca, gerencie melhor suas emogdes, aja com empatia € compreenda melhor o mundo
ao seu redor, contribuird sem duvida para uma sociedade mais humana, onde valores como
amor, respeito e equilibrio voltem a ser a regra, € ndo a exce¢ao. Isso garante uma educacao
integral que permite ao individuo ndo apenas contribuir de forma produtiva para a sociedade
por meio de um trabalho meramente tecnicista, mas também desempenhar um papel de
transformagao social.

CONCLUSAO

Apds analisar o conceito de inteligéncia emocional, que ¢ a capacidade de reconhecer,
gerenciar e utilizar positivamente as proprias emogdes € as dos outros para impulsionar a vida,
concluimos que a escola desempenha um papel fundamental no desenvolvimento
socioemocional. Embora muitos profissionais da educacao acreditem que esse trabalho deva
ser realizado por pessoas com formacdo especifica, pesquisas demonstram que muitos
professores, de forma inconsciente, ja costumam integrar o socioemocional em suas aulas.
(Goleman, 2012; Bisquerra, 2005).

No entanto, ¢ necessario fazé-lo de maneira organizada e sistematizada. As dez
competéncias estabelecidas pela Base Nacional Curricular Comum (BNCC) — conhecimento;
pensamento cientifico, critico e criativo; repertério cultural, comunicacdo; cultura digital;
trabalho e projeto de vida; argumentacdo; autoconhecimento e autocuidado; empatia e
cooperacao; responsabilidade e cidadania — devem ser incorporadas de forma clara e
consciente ao planejamento do professor. Contudo, isso ndo pode ser feito de maneira isolada,
mas requer o comprometimento de toda a equipe docente e pedagogica.

O trabalho destacou a importancia de criar um ambiente escolar onde o debate e o
sentido de bem-estar sdo essenciais, permitindo que tanto professores quanto alunos se sintam
acolhidos e que os conflitos sejam mediados sem violéncia ou preconceito, com o aluno como
protagonista no processo de aprendizagem. Essa aprendizagem, por sua vez, ndo ¢ medida
apenas pela quantidade de conhecimento que o aluno possui, mas pela forma como esse
conhecimento serd utilizado em seu projeto de vida do aluno, para resolver problemas ou para
o seu autoconhecimento, segundo Simone André, gerente-executiva de educagdo do Instituto
Ayrton Senna.

Portanto, a implementacdo das competéncias socioemocionais no ensino ¢ essencial
para o desenvolvimento da inteligéncia emocional e para formagdo de individuos capazes de
lidar com os desafios e a complexidade do mundo.
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