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APRESENTACAO

O presente trabalho que se apresenta compilado nos textos que seguem ¢é resultado da
producdo colaborativa de pesquisadores e professores que se dedicam a estudar e pesquisar as
tematicas concernentes a Agenda 2030 e a sustentabilidade, assuntos que sdo considerados
altamente pertinentes em nossa atualidade.

Do ponto de vista de nossa época, vivemos cada vez mais sob a ameaca de inUmeros
riscos que podem colocar em perigo a nossa vida e a vida de inimeros seres vivos que habitam
nosso planeta. Tal constatagdo € consequéncia da propria acdo humana que, de modo
impensado, ponderou que seria mais benéfico o cuidado apenas com 0s seres humanos e ndo o
cuidado com todo o ecossistema que envolve a possibilidade da vida como um todo em nosso
planeta. Alias, desafortunadamente, neste mesmo prisma, muitos ainda consideram que ha vidas
humanas que possuem mais direitos do que outras, 0 que resulta em injusticas e discriminacdes
de toda ordem. Essa visdo parcial e unilateral trouxe efeitos deletérios e reais para 0 mundo que
vivemos. Por isso, é preciso repensar.

Dessa forma, as producBes aqui presentes se colocam na posicao de apresentar, de modo
aprofundado, analises e reflexdes sobre como nds, seres humanos, devemos agir diante da
iminéncia de problemas que nds mesmos criamos. Por isso, em sua maioria, 0s textos abordam
discussBes sobre a Agenda 2030 e os seus 17 Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel (ODS)
apresentados pela ONU no ano de 2015. Desde entao, ja se passaram mais de 8 anos e ainda
temos muito por fazer em nosso pais, principalmente no que tange a propria divulgagdo destes
temas que, a todo dia, se tornam mais prementes e necessarios.

A tarefa de democratizar e compartilhar tais saberes € um dos motes mais importantes
deste material, pois visa fazer com que qualquer pessoa que tenha ouvido, lido ou tido contato
com o tema possa aprender, compreender e compartilhar estes saberes, pois acredita-se que o
melhor modo de divulgar este tipo de conhecimento se da pela aprendizagem e discussao sobre
ele. Sabemos que estamos assumindo com isso uma postura de “nadar contra a correnteza”, mas
também defendemos que, como pesquisadores e estudantes da sustentabilidade, algo precisa
ser feito.

Neste sentido, essas produgdes nao sao apenas resultado de uma pesquisa bibliografica
afastada das preocupacbes com a experiéncia cotidiana; ao invés, elas sdo corolario das
angustias, expectativas e esperancas dos autores que aqui estdo presentes, sendo que cada qual,
ao seu modo, se esforcou em materializar tais sentimentos em palavras e argumentos.

Diante disso, esperamos que esta obra sirva de base, inspiracdo e entusiasmo para que
outras pessoas continuem a pesquisar e a transformar o mundo por meio da educacdo, da
pesquisa e do ensino dos ODS e da Agenda 2030, tendo em vista, sua atualidade, necessidade e
urgéncia.



Por fim, agradecemos efusivamente o apoio e fomento da FAPESC (Fundacao de Amparo
a Pesquisa e Inovacao do Estado de Santa Catarina) que, por meio do Edital de Chamada Publica
n° 15/2021, tornou possivel o desenvolvimento e publicacdo dos trabalhos que estdo aqui
elencados.
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TECNOLOGIAS DIGITAIS E AVALIACAO POR PARES PARA A
PROMOCAO E MAIOR PARTICIPACAO DO ALUNO NO PROCESSO DE
ENSINO E APRENDIZAGEM

DIGITAL TECHNOLOGIES AND PEER REVIEW FOR THE PROMOTION AND
GREATER PARTICIPATION OF THE STUDENT IN THE TEACHING AND LEARNING
PROCESS

Doniria Borges Padilha’
Joel Haroldo Baade?

RESUMO

O presente artigo trata da importancia da utilizacdo das novas tecnologias no ensino.
Entende-se, que a tecnologia € elemento integrante do cotidiano dos estudantes e, por isso, €
indispensavel sua utilizagdo no processo de ensino aprendizagem, ampliando o interesse dos
educandos na construcao do conhecimento. Contudo, o uso de tecnologias digitais se constitui
em grande desafio aos professores nos tempos atuais, pois a pratica docente exige competéncias
diferentes das tradicionais frente a uma nova cultura de aprendizagem. Nessa perspectiva, este
estudo teve como objetivo tecer reflexdes sobre a Base Nacional Comum Curricular e o uso de
Metodologias Ativas e Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicagdo no desenvolvimento
de competéncias dos estudantes, destacando-se o papel do professor nesse processo. Para esse
fim, realizou-se uma pesquisa bibliografica que consiste na leitura de diversos artigos com analise
qualitativa dos dados. Conclui-se entdo, que a tecnologia é capaz de incentivar
consideravelmente o processo de aprendizagem dos alunos. Tem-se em vista que, o professor
precisa viabilizar ferramentas importantes para o desenvolvimento dos alunos de modo que suas
aulas sejam transformadas em momentos mais motivadores e atrativos. Assim, entende-se que
as tecnologias disponiveis auxiliam no processo ensino-aprendizagem e também auxiliam como
recurso para o professor.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais. Educac¢ao. Ensino Aprendizagem.

ABSTRACT

This article deals with the importance of the use of new technologies in education. It is
understood that technology is an integral element of the daily life of students and, therefore, its
use in the teaching-learning process is indispensable, expanding the interest of students in the
construction of knowledge. However, the use of digital technologies constitutes a great challenge
for teachers in current times, because teaching practice requires different skills from the traditional
ones in the face of a new learning culture. In this perspective, this study aimed to weave reflections
on the National Common Curricular Base and the use of Active Methodologies and Digital

1 Universidade Alto Vale do Rio do Peixe - UNIARP. Cacador, Brasil.
2 Universidade Alto Vale do Rio do Peixe - UNIARP. Cagador, Brasil.
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Technologies of Information and Communication in the development of students' competencies,
highlighting the role of the teacher in this process. To this end, a bibliographic research was
carried out that consists of the reading of several articles with qualitative analysis of the data. It is
concluded that technology is able to considerably encourage the learning process of students. It
is considered that the teacher needs to enable important tools for the development of students
so that their classes are transformed into more motivating and attractive moments. Thus, it is
understood that the available technologies help in the teaching-learning process and also help
as a resource for the teacher.

Keywords: Digital Technologies. Education. Teaching Learning.

INTRODUCAO

Nos dias atuais, as tecnologias digitais estao presentes no cotidiano e em praticamente
todas as areas de conhecimento humano. Tudo o que se precisa, pode ser encontrado na
internet, bibliotecas, jogos e ambientes que possibilitam uma infinidade de conhecimentos e que
vem acrescentar o processo de ensino aprendizagem.

Considera-se, que as tecnologias digitais permitem o registro e a visibilizacdo do processo
de aprendizagem de cada um e de todos os envolvidos. E tracam os avancos e as dificuldades,
podendo prever alguns caminhos para os que tém dificuldades especificas.

No ano de 2020 iniciou uma pandemia causada pela corona virus chamado de COVID-
19, a qual assolou 0 mundo e levou uma paralisacdo mundial. Importante ressaltar que dentro
desse contexto atipico, houve uma preocupagdo em manter as atividades educacionais durante
o periodo de isolamento social e muitas instituicdes adotaram o ensino remoto, no qual os
educadores tiveram que adaptar seus conteudos para o formato online.

Essas atividades online direcionadas aos alunos, apesar de todos os seus desafios e
obstaculos, foram cruciais para minimizar os prejuizos do periodo na auséncia das aulas
presenciais.

Assim pode-se dizer que 0s professores também vivenciaram novas formas de ensinar,
novas ferramentas de avaliagdo e os estudantes entenderam que precisam de organizacdo,
dedicacao e planejamento para aprender no mundo digital.

Nesse segmento, é fundamental a inclusdo das tecnologias digitais nas escolas como parte
do desenvolvimento educacional, pois a utilizagdo dessas ferramentas educacionais tecnoldgicas
possibilita uma nova concepcdo do conhecimento, aléem de estimular a criatividade do aluno e
criar novos conceitos de diversas formas. A tecnologia ndo apenas ajuda no aprendizado como
também é uma maneira de promover a inclusao do aluno na sociedade.

Para Freitas e Almeida (2012, p. 32) [...] “"com o uso das Tecnologias digitais da informacéo
e da comunicacado além da facilidade e da qualidade de informacdes que se tornam disponiveis,
as mesmas contribuem para um processo de aprendizagem interativo e construtivo”.



Seguindo a mesma ideia, os autores Freitas e Almeida (2012), afirmam: que uma nova
pratica pedagdgica devera mostrar que a utilizagdo das tecnologias na escola, precisa ser feita
de maneira interativa e ndo apenas expositiva, € que o aluno deve atuar sobre as tecnologias,
interagindo, pesquisando, interpretando, refletindo, construindo e agregando conhecimentos.

Entende-se que a tecnologia quando bem utilizada pode transformar a maneira
como 0s professores ensinam e como os alunos aprendem, abrindo novos caminhos para o
processo de formacao de novos conhecimentos e assim, tornando-o mais envolvente.

Nesse sentido, Kenski (2012, p. 88) relata que “as tecnologias alargam as oportunidades
de ensino para além do curto e restrito espaco de presenca fisica de professores e alunos na
mesma sala de aula e cria-se novas conexdes entre os participantes [...]".

Nesse contexto, o professor assume o papel de articulador das etapas individuais e grupais
e deve estar preparado para acompanhar, dialogar, investigar os processos, resultados e
necessidades, baseando-se nos recursos realizados pelos alunos individual e grupalmente.

Para tanto, as habilidades exigidas em relacdo ao aluno também passam a ser ajustadas
para modelos em que “pesquisar, avaliar situacGes, pontos de vista diferentes, fazer escolhas,
assumir alguns riscos, aprender pela descoberta, caminhar do simples para o complexo”
(MORAN, 2015, p. 18).

Acredita-se que o uso das tecnologias na educacdo contribui relevantemente para o
envolvimento dos estudantes na dinamica de aula.

Por isso, esse estudo propde-se analisar por meio de uma revisao pautada em diversos
artigos, buscando possiveis respostas a algumas indagacdes: de que forma o uso das tecnologias
em sala de aula pode promover maior participacdo e desenvolvimento do aluno no processo
ensino aprendizagem? O que diz a Base Nacional Comum Curricular em relagdo ao uso das
tecnologias em sala de aula? De que maneira as metodologias ativas apresentam-se como um
novo paradigma educacional mais inovador e porque o meéetodo instrucdo por pares ganha
destaque dentro do contexto educacional?

Dessa forma, elaboramos nossa analise a partir do embasamento tedrico de
producdes cientificas referentes ao uso das tecnologias digitais no processo
ensino aprendizagem.

BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR E O USO DAS TECNOLOGIAS

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017), € um documento homologado pelo
Ministério da Educacdo (MEC) de carater normativo, o qual determina o conjunto de
aprendizagens fundamentais em todas as etapas da Educacédo Basica. Entre as orientacdes, a
Base apresenta o uso de Tecnologias pelas escolas e maior protagonismo do aluno no
aprendizado.

Nessa perspectiva a BNCC prevé o desenvolvimento de competéncias e habilidades
relacionadas ao uso analitico e correto das tecnologias digitais tanto de forma transversal


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf

presentes em todas as areas do conhecimento e destacadas em diversas competéncias e
habilidades com objetos de aprendizagem variados.

Quanto de forma direcionada, tendo como fim o desenvolvimento de competéncias
relacionadas ao proprio uso das tecnologias, recursos e linguagens digitais, ou seja, para O
desenvolvimento de competéncias, de entendimento, uso e criacdo de Tecnologias Digitais, da
Informacdo e da Comunicacao (TDICs) em diversas condutas sociais.

Na éarea da Educacdo o conceito de competéncia tem surgido como alternativa a
capacidade, habilidade, potencialidade e conhecimento.

O autor Cruz afirma que: “A competéncia é agir com eficiéncia, utilizando propriedade,
conhecimentos e valores na acdo que desenvolve e agindo com a mesma propriedade em
situacdes diversas” (Cruz, 2001, p. 31).

E a competéncia que permite ao sujeito aprendente enfrentar e regular adequadamente
um conjunto de tarefas e de situagdes educativas e consequentemente perante uma situacéo
seja capaz de mobilizar adequadamente diversos conhecimentos prévios, e integra-los de forma
ajustada a situacao em questao.

Por isso, dentro desse contexto a tecnologia percorre a BNCC como um todo. Sendo que
as competéncias gerais especialmente as de nimero 4 e 5, trazem mais detalhes de como aplica-
las na pratica:

4- Utilizar diferentes linguagens —verbal (oral ou visual-motora, como libras e
escrita), corporal, visual, sonora e digital — bem como os conhecimentos das
linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informacBes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo;

5- Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018).

Por isso, como ja mencionado no texto a cima, o principal objetivo da Base Nacional
Comum Curricular é formar estudantes com conhecimentos e habilidades considerados
essenciais para o século XX, incentivando as praticas pedagodgicas com o uso das tecnologias.

METODOLOGIAS ATIVAS COMO FORMA DE EFETIVACAO DE UM NOVO PARADIGMA NA
EDUCACAO

As metodologias ativas surgem como uma possivel realizacdo para o desenvolvimento
com autonomia e participativo do aluno de maneira dinamica, integrada e colaborativa. Isto é, o
educando passa a compor papel importante no processo de ensino aprendizagem, sob o ponto
de vista metodoldgico, ético, intelectual metodoldgico e comunicacional para a formacdo da
aprendizagem.
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Moran (2018, p. 12) destaca que, “a combinacdo de metodologias ativas com tecnologias
digitais é hoje meio para a inovagdo pedagogica”.

Sendo assim, observa-se que um ensino que prioriza o estudante tem condicbes de
desenvolver habilidades e competéncias que os transformem em protagonistas de suas a¢des e
aprendizagem.

Para Moran (2015), as metodologias ativas, sdo pontos de partida para avancar para
processos mais avancados de reflexdo, de integracdo cognitiva e de reelaboracdo de novas
praticas.

Seguindo essa mesma linha de pensamento, Moran (2015), garante que o professor que
usa as metodologias ativas é curador pois:

[..] escolhe o que é relevante entre tanta informacdo disponivel e ajuda a que os
alunos encontrem sentido no mosaico de materiais e atividades disponiveis.
Curador, no sentido também de cuidador: ele cuida de cada um, d& apoio,
acolhe, estimula, valoriza, orienta e inspira. Orienta a classe, 0s grupos e a cada
aluno. Ele tem que ser competente intelectualmente, afetivamente e
gerencialmente (gestor de aprendizagens multiplas e complexas). Isso exige
profissionais melhor preparados, remunerados, valorizados. Infelizmente néo é o
que acontece na maioria das instituicbes educacionais (MORAN, 2015, p. 24).

Sem duvidas, podemos entender as metodologias ativas como algo emaranhado e que
envolve muitos atores, no entanto, o que percebemos € que este modelo metodoldgico se
adequa inteiramente a necessidade dos educandos e de certa forma preenche a caréncia do
aluno atual de sentir-se protagonista do processo de ensino e aprendizagem.

Moran destaca que: “os processos de aprendizagem sao multiplos, continuos, hibridos,
formais e informais, organizados e abertos, intencionais e ndo intencionais” (MORAN, 2018, p. 3).

Paulo Freire, em sua obra Pedagogia do Oprimido, nos traz uma das mais conceituadas
colocacbes quando falamos da construcdo do conhecimento: “Ninguém educa ninguém,
ninguém se educa a si mesmo, os homens se educam entre si, mediatizados pelo mundo”
(FREIRE, 1981, p. 79).

Nessa perspectiva, é preciso compreender qual seria 0 papel do professor mediador e o
que se contempla por aprendizagem significativa, visto que esta € o que se intenciona com a
pratica da mediacéo.

Nesse contexto, podemos citar a ideia defendida por Moran (2018), que as metodologias
ativas sao estratégias de ensino cujo objetivo é fazer com que o aluno participe na construcdo
do processo de sua aprendizagem de maneira flexivel.

Nos ultimos anos, é notavel que a educacao tradicional tem sido constantemente
questionada, ndo s6 na escola, mas também fora dela quanto aos métodos e metodologias em
que se baseia, em decorréncia das contencdes que acontecem nos enfrentamentos dos desafios
sociais, tecnologicos e informacionais acontecidos atualmente.
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Moran (2007) afirma em seus estudos, que “A educacdo precisa encantar, entusiasmar,
seduzir, apontar possibilidades e realizar novos conhecimentos e préaticas” [...]. E evidente que ha
um ganho para a educacdo com a inovacao tecnoldgica em sala de aula para fins didaticos,
aumento da concentracdo, comprometimento, afetuosidade entre os pares, a socializacdo de
técnicas de pensamento, fortalecimento da memaria de longo prazo, entre outras viabilidades
pedagdgicas mais dinamicas e inovadoras

Na atualidade, os sistemas de ensino vém ampliando novos métodos para a efetuacdo do
processo ensino aprendizagem focados no ativismo, na autonomia e participagao do aluno, onde
0 mesmo é considerado o protagonista dentro desse cenario chamado de Metodologias Ativas
de Aprendizagem.

O autor Moran, J., em sua obra Metodologias Ativas de Bolso: como os alunos podem
aprender de forma ativa, simplificada e profunda, as conceitua:

[.] como dominar um repertério de técnicas paraenvolver mais o aluno.
Outros as veem como estratégias mais complexas centradas na participacao
efetiva dos estudantes e na mediacdo/mentoria dos docentes. Para outros
educadores e gestores, as metodologias sdo um componente central do
movimento da transformacéo da escola, focada em projetos e na participagdo
ativa efetiva e efetiva de toda comunidade (MORAN, 2019, p. 09).

Dessa forma, € notavel que as metodologias ativas sao 0s principios para enriquecer os
processos mais avancados de reflexdo e que aprendizagem ocorre pela agdo, colocando o
estudante no centro dos processos de ensino e de aprendizagem.

AVALIACAO E INSTRUCAO POR PARES

A instrucéo por pares ensina os fundamentos conceituais e cordena os estudantes a um
melhor desempenho na resolucdo de problemas convencionais, tornando o ensino mais
compreensivel e mais satisfatorio.

A avaliagcdao entre pares € realizada através do desempenho de um aluno através da
observacao feita por seus proprios colegas de turma. Nesse caso os pares sao colocados no lugar
do professor para avaliar o conhecimento que os colegas demonstram sobre um assunto durante
a apresentacao de trabalho oral em formato de seminério. Essa avaliacdo por pares é entendida
como fonte de informacao e interacdo um com o outro.

Entende-se, que esta metodologia de avaliacdo por pares € uma ferramenta muito Util
para a regularizacao da aprendizagem e por propiciar um olhar duplo ao avaliar o colega, sendo
que o avaliando também pondera sobre sua propria producéo.

Segundo Souza e Amante (2021), para além da tradicional corregulacao feita pelo
professor, a avaliacdo entre pares tem sido uma das mais adotadas.

Dessa forma, a aprendizagem por pares permite que os alunos auxiliem uns aos outros
no desenvolvimento de atividades, onde os colegas que compreenderam melhor, expde aos
colegas os caminhos andados, construindo assim o conhecimento por pares.
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Mattar (2017) salienta que ndo é somente durante a aula, mas também apods ela, a
instrucdo por pares motiva os alunos a resolverem problemas, dessa forma, o docente ndo deve
restringir-se a apresentar conteldos; ele deve ir além e oferecer aos alunos métodos para a
resolucao dos problemas.

Por isso, quando estimuladas discussdes entre os pares, permite que 0s estudantes se
questionem, problematizem a realidade, preconizem solu¢des, argumentem as alternativas
sugeridas e percebam critérios para encontrar solu¢des com mais coerencia.

Os autores Filatro e Cavalcanti (2018) afirmam que, ainda que a instrucdo por pares ter
como foco a aprendizagem mais conceitual e a elaboracdo de uma resposta correta, o que
parece ser antagonico as metodologias ativas. Mais abertas e adaptaveis, entretanto essa
metodologia é considerada ativa porque leva o aluno a assumir o papel de preceptor ou de
professor de seus colegas, beneficiando a aprendizagem de uns com 0s outros.

Vale ressaltar que a instrugao por pares é apenas um tipo de metodologia ativa dentre
tantas outras inclusas nessa categoria e que ganham destaque nos contextos educacionais atuais.

CONSIDERACOES FINAIS

Com este estudo em relacao a aplicabilidade das tecnologias na educagdo para promover
a participacdo e aprendizagem dos alunos, foi possivel chegar a algumas consideracdes.

E notoriamente que as tecnologias s3o necessarias em sala de aula sendo que 0s usos
delas potencializa estratégias de aprendizagem em sala de aula, pois envolvem os alunos a
participarem intensamente das aulas, assim, constituindo-se agentes de sua propria
aprendizagem.

Foram analisadas as metodologias ativas e a instrucdo por pares no processo ensino-
aprendizagem, verificando que as mesmas comtemplam as Competéncias Gerais da Base
Nacional Comum Curricular.

Ficando claro que a finalidade dessas tecnologias no cenario educacional € contribuir para
grandes reflexdes sobre o conhecimento, autonomia e aprendizagem dos educandos.

Entretanto faz-se necessario investir na capacitacdo dos profissionais da educacdo para
que possam integrar a tecnologia e as metodologias ativas com sua proposta de ensino com
seguranga em relacdo ao que estdo fazendo, ja que as tecnologias devem auxiliar o professor a
proporcionar as aulas mais interessantes e que possibilite ao aluno novas descobertas.

Por fim, destacamos a importancia dos métodos inovadores de ensino com as
Metodologia Ativas, pois alem de viabilizar um novo espaco de ensino tem grande relevancia no
desenvolvimento e aprendizagem de diversos conceitos, tornando um ponto comum de interesse
em sala de aula.
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A IMPORTANCIA DA GAMIFICACAO NO PROCESSO DE INCLUSAO

THE IMPORTANCE OF GAMIFICATION IN THE INCLUSION PROCESS

Adriana Leffer Luciano Caripuna’
Helia del Carmen Farias Espinoza?

RESUMO

O presente artigo tem como objetivo refletir sobre a importancia do uso da gamificacdo
como metodologia contemporanea para desenvolver as potencialidades dos alunos com
necessidades especiais que recebem Atendimento Educacional Especializado. Para isso, foi
realizada uma pesquisa exploratéria com autores relevantes sobre esse assunto, abordando o
contexto histérico da inclusdo, o Atendimento Educacional Especializado (AEE) e finalmente a
gamificacao suas aplicacdes e relevancia dentro da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
Também foi desenvolvido um jogo o “Bingo da matematica”, com a necessidade pedagdgica de
ensinar a tabuada que ao ser aplicado em sala de aula permite o desenvolvimento das
potencialidades dos alunos especiais. Nos resultados é possivel verificar que o uso da
gamificacao traz para os alunos com necessidades especiais beneficios, incluindo-o no processo
de ensino e aprendizagem de forma agradavel, tornando a educacdo democratica e de qualidade
para todos.

Palavras-chave: Gamificacdo. Necessidades Especiais. Inclusdo. Atendimento Educacional
Especializado.

ABSTRACT

This article aims to reflect on the importance of using gamification as a contemporary
methodology to develop the potential of students with special needs who receive Specialized
Educational Assistance. For this, an exploratory research was carried out with relevant authors on
this subject, addressing the historical context of inclusion, Specialized Educational Assistance (AEE)
and finally gamification, its applications and relevance within the National Common Curricular
Base (BNCC). A game called "Mathematics Bingo” was also developed, with the pedagogical need
to teach the multiplication tables which, when applied in the classroom, allows the development
of the potential of special students. In the results, it is possible to verify that the use of gamification
brings benefits to students with special needs, including it in the teaching and learning process in
a pleasant way, making democratic and quality education for all.

Keywords: Gamification. Special needs. Inclusion. Specialized Educational Service.
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INTRODUCAO

Sabe-se que a educacdo inclusiva é garantida por lei, mas ha ainda um longo caminho a
percorrer para que a escola se torne um espaco de igualdade de condicbes para se desenvolver
a aprendizagem. Por isso é preciso redefinir o papel da educacao neste século. Delors (1996)
considera que a escola cabe descortinar, encorajar e estimular as habilidades individuais dos
sujeitos, ao longo da vida, tendo em conta que eles sdo o capital mais relevante das sociedades,
por motivos humanos ou/e econdmicos.

Na educacdo especial, a forma de admitir alunos com necessidades especiais é receber
esses alunos, prestar-lhes atendimento especializado e contar com o suporte profissional
adequado para atender as suas necessidades. A utilizacdo de ferramentas e metodologias ativas
contemporaneas, tem mostrado beneficios importantes na educacao, pelo que ja estédo sendo
utilizadas na educacdo especial.

Este artigo cientifico, traz como objetivo refletir sobre a importancia da proposta do uso
da gamificacdo como metodologia contemporanea para desenvolver as potencialidades dos
alunos com necessidades especiais que recebem Atendimento Educacional Especializado. (AEE)
de forma que venha a contribuir com sua aprendizagem de maneira inclusiva no ensino regular.
E tem como objetivos especificos: criar um jogo para ensino da matematica (tabuada) e analisar
os referenciais tedricos que abordam o tema, para avaliar a viabilidade de sua utilizagao e, por
fim, verificar se a gamificacdo € uma estratégia importante para a inclusdo.

Nesse contexto, é essencial que profissionais da educagdo especial estejam em constante
transformacao e busquem recursos que contribuam com o desenvolvimento dos alunos, pois a
escola tem como fungao oferecer um espaco inclusivo onde todos se sintam parte integrante do
sistema de ensino. Entretanto, para que isso aconteca € necessario conhecer e analisar estratégias
que promovam a socializagdo e integracao de todos os alunos. (SILVA, 2012)

Atualmente ha muitos debates com relacdo a forma de como a escola deve promover
uma educacao inclusiva de modo que todos os alunos, com ou sem necessidades educativas
especiais, desenvolvam sua aprendizagem. Para isso € necessario conhecer recursos e agdes

que promovam uma educacao igualitaria e de qualidade a todos os alunos. Como a
educacdo no Brasil é norteada pela Base Nacional Comum Curricular BNCC), ela prevé que a
escola possibilite aos estudantes apropriar-se das linguagens das tecnologias digitais e como a
gamificacdo pode ser usada na Educacado Especial, garantindo assim a permanéncia do aluno na
escola, com qualidade social, promovendo a acessibilidade. (BRASIL, 2018)

De acordo com Fardo (2013, p.87), a gamificacdo:

(..)trata-se de um fendbmeno emergente, que deriva da popularidade dos games
e de suas capacidades intrinsecas de motivar a acdo, resolver problemas e
potencializar as aprendizagens nas diversas areas do conhecimento e na vida dos
individuos.

Nessa proposta de educacao de qualidade, o uso da gamificacdo pode se tornar um
recurso que permita a inclusdo de todos os alunos no processo de ensino e aprendizagem.
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Segundo Cohen et al (2020, p.14), foram encontrados efeitos positivos no engajamento dos
alunos, estimulando neles a autonomia em relagao ao seu proprio processo de aprendizagem.

Acredita-se que o uso da gamificacdo pode garantir o éxito do processo de ensino-
aprendizagem, sendo um facilitador do ensino, criando condi¢cBes para a crianga explore suas
potencialidades, interaja em sala de aula, criando situacdes desafiadoras e resolva situacées
problemas, garantindo a construcao da autonomia, aprendendo a respeitar a crianga e
valorizando cada descoberta que esta venha a fazer em sua vida escolar.

A elaboracdo do presente artigo se justifica na tentativa de buscar que por meio da
gamificacdo ocorra a integracéo dos alunos com necessidades educativas especiais no ambito
educacional, de uma maneira prazerosa e efetiva, que nao tenha foco so as dificuldades dos
alunos, mas o desenvolvimento de suas potencialidades e que permita que aprendam e se
desenvolvam saudavelmente.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Sabe-se que no Brasil o marco histérico para a educagdo especial ocorre na constituicdo
de 1988, em que o artigo 208, o qual estipula a responsabilidade do Estado: “Priorizar a prestacao
de servicos de educacdo especial para pessoas com deficiéncia no trabalho normal”(BRASIL, 1988,
p.78). Por meio dessa regulamentacao, a admissao dos alunos com necessidades especiais passa
a contar com o suporte profissional adequado para atender as suas necessidades.

Desde o inicio de sua regulamentacao, tornar a escola um espaco inclusivo tem sido o
grande desafio, pois ndo depende apenas das leis, mas de uma mudanca de espagos, estruturas
e perfil dos profissionais que pretendem realmente tornar a instituicdo escola um espaco para
todos. Na pratica em sala de aula, as dificuldades sao muitas, principalmente porque herdamos
um modelo de ensino que nao esta preparado para o trabalho com as diferencas.

De acordo com Silva (2012) alguns requisitos sao importantes para o acolhimento de
alunos com deficiéncia, tais como: compreender a sua historia e historia familiar, as suas
condi¢des de vida, o diagnostico preciso da sua deficiéncia, compreender os seus métodos de
tratamento e o seu plano de tratamento e cursos adequados.

Machado (1994, p.89) acredita que é necessario “encontrar uma forma de estimular a
aprendizagem por meio da constru¢do da aprendizagem em grupo e da utilizacao de materiais
especificos e do uso de jogos direcionados” sendo assim o uso da gamificacdo um importante
recurso para direcionar a aprendizagem, no intuito de superar suas dificuldades e explorar suas
potencialidades.

A Politica Nacional de Educacdo Especial, de 1994 define que:

Pessoa portadora de necessidades especiais € a que apresenta, em carater
permanente ou temporario, algum tipo de deficiéncia fisica, sensorial, cognitiva,
multipla, condutas tipicas ou altas habilidades, necessitando, por isso, de recursos
especializados para desenvolver mais plenamente o seu potencial e/ou superar
ou minimizar suas dificuldades. No contexto escolar, costumam ser chamadas de
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pessoas portadoras de necessidades educativas especiais (BRIZOLLA apud
STOBAUS; MOSQUERA, 2006, p. 244).

A inclusdo escolar é garantida pela Lei n® 12.764, de 2012, mas sdo os professores
capacitados que estdo preparados para atender essa necessidade. Para o atendimento
individualizado e especializado, foram criadas as salas multifuncionais que desenvolvem o
atendimento educacional especializado (AEE). Para o Ministério de Educacdo e Cultura do Brasil
(BRASIL, 2008, p. 16)

O atendimento educacional especializado identifica, elabora e organiza recursos
pedagdgicos e de acessibilidade que eliminem as barreiras para a plena
participagdo dos alunos considerando suas necessidades especificas. As
atividades desenvolvidas no atendimento educacional especializado diferenciam-
se daquelas realizadas na sala de aula comum, ndo sendo substitutivas a
escolarizacdo. Esse atendimento complementa e/ou suplementa a formacdo dos
alunos com vistas a autonomia e independéncia na escola e fora dela. Ao longo
de todo o processo de escolarizacdo, esse atendimento deve estar articulado
com a proposta pedagogica do ensino comum.

Segundo Silva (2012), com a criacéo de salas que complementardo a formacao dos alunos,
é possivel que as escolas desenvolvam uma proposta educacional atentando para os elementos
naturais, e resolvendo experiéncias de aprendizagem, participacdo, generalizacdo e funcao,
respeitando as condicbes das pessoas e propondo um plano de educagao personalizado, com o
apoio de professores o tempo inteiro.

N&o € mais que os individuos devem criar condic6es de aprendizagem, mas as instituicdes
escolares que devem mudar seu ambiente quando necessario para acomodar todos. A pedagoga
Maria Teresa Egler Mantoan (2006) nos ajuda:

Para instaurar uma condi¢ao de igualdade nas escolas, ndo se concebe que todos
os alunos sejam iguais em tudo, como é o caso do modelo escolar mais
reconhecido ainda hoje. Temos de considerar as suas desigualdades naturais e
sociais e so estas Ultimas podem/devem ser eliminadas.

Além desses novos conhecimentos sobre a aprendizagem, o século XXI possui
possibilidades tecnoldgicas, ampliando os meios do uso da gamificagao, ilimitadas que podem
diversificar as formas de ensino e aprendizagem, e ter um dialogo perfeito com as criangas
nascidas sob a influéncia. Os Servicos de Educacdo Especializado (AEE) sdo prestados de forma
obrigatdria em todas as fases e modalidades do ensino béasico, cabendo as familias e aos alunos
a decisdo de participar no AEE. Tem como ponto de partida as competéncias e aptiddes dos
alunos com necessidades especiais, tendo em consideracao as particularidades dos alunos,
incluindo o planeamento profissional e personalizado do ensino.

A inclusdo de alunos com deficiéncia, sejam eles quais forem, tornara o ambiente escolar
diferente. Ndo é facil, mas quando todas as pessoas envolvidas podem trabalhar coletivamente
e em conjunto, facilitara o aprendizado, cultivando profissionais dedicados e recursos disponiveis
para promover a inclusdo. (SILVA, 2012).

19



A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ao definir as competéncias e os objetos de
aprendizagem minimos para todo o pais, tornou-se referéncia para a construcdo dos curriculos
comprometidos com a oferta de oportunidades educacionais para todos os estudantes (BRASIL,
2018). Por meio desse comprometimento com todos os estudantes, a viabilidade das tecnologias
em meio educacional permite que haja uma educacao inclusiva.

Este € o novo desafio: permitir que todos aprendam, que existam cursos escolares flexiveis
(isso nao significa perda de qualidade), métodos e técnicas diferenciadas, principalmente com o
auxilio da tecnologia, para atender as diferentes necessidades e aplicacdes. Assim, 0 uso das
tecnologias se tornam um importante aliado da inclusdo. Boaventura de Sousa Santos (2003) nos
ensina de maneira clara e, de certa forma, poética que:

Temos o direito de ser iguais quando a nossa diferenca nos inferioriza; e temos
o direito de ser diferentes quando a nossa igualdade nos descaracteriza. Dai a
necessidade de uma igualdade que reconheca as diferencas e de uma diferenca
gue ndo produza, alimente ou reproduza as desigualdades.

Portanto, acredita-se que o uso das tecnologias se converta em um aprendizado mais
significativo e inclusivo, visto que além de ser bastante motivador, rompe barreiras que impedem
a participacao de alunos com necessidades especiais. Segundo Mattar (2010, p.25), "o
aprendizado necessita de motivacao para um envolvimento intenso, 0 que é atingido pelos
games”. Portanto, o uso da gamificacdo estimula a superacdo de problemas de maneira que 0s
profissionais da educacao utilizando a forma tradicional, ndo alcancam os objetivos esperados.

Ainda, segundo o autor,

(...) a educagao dos nossos jovens, esta hoje brutalmente segmentada: na escola,
0 ensino de um conteddo descontextualizado que o aluno tem de decorar,
passiva e individualmente; nos games, o aprendizado em simulacGes que o
proprio jogador ajuda a construir, ativa e colaborativamente (MATTAR, 2010).

De acordo com Silva (2012) a gamificacdo é:

(..)uma ferramenta que utiliza mecanicas e elementos dos jogos para engajar,
motivar e facilitar o aprendizado de pessoas, transformando circunstancias reais
e conteldos densos em materiais ludicos e de facil assimilacdo.

Segundo Moyles (2002, p.74) as criancas sentem grande prazer em repetir jogos, “sentem-
se seguros quando percebem que contam cada vez mais habilidades em responder ou executar
0 que ¢ esperado pelos outros”.

Os jogos e brincadeiras fazem parte da trajetdria humana, se modificando
historicamente para adaptar-se as necessidades culturais de cada geracao, propiciando um
desenvolvimento de conhecimento. A maneira como cada crianca interage e realiza seu brincar
pode desenvolver habilidades importantes para o desenvolvimento de seu processo de ensino e
aprendizagem. Por isso, 0 uso dos jogos e brincadeiras na instituicdo de ensino € importante
para auxiliar no desenvolvimento do conhecimento. Apesar de o termo gamificacdo ser mais
utilizado recentemente, Vianna (2013, p. 23) considera que “gamificacdo abrange a utilizacdo de
mecanismos de jogos para a resolucao de problemas e para a motivacao e o engajamento de
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um determinado publico”, o que permite afirmar que ha muito tempo € um recurso utilizado,
conhecido de forma ludica, que objetiva trazer estratégias de interagdo que promovam uma
aprendizagem significativa.

Para Popovic (1968, p.56), € por meio das atividades ludicas que as criangas expressam
suas criacdes e emocdes, refletem medos e alegrias, desenvolvem caracteristicas importantes
para a vida adulta. O raciocinio 16gico, a aceitacdo de regras, socializacao, desenvolvimento da
linguagem entre as criancas sao algumas habilidades desenvolvidas durante as brincadeiras. Por
isso, as situacBes com gamificacbes desenvolvidas no ambiente escolar devem ser bem
planejadas para que ndo sejam atividades descontextualizadas, sem objetivo, usadas somente
para preencher uma rotina e ociosidade. Quando ela é usada de forma errada, perde-se a
oportunidade de desenvolver momentos prazerosos e que desempenham a funcdo de promover
a educacdo de qualidade, permitindo que cada aluno avance no nivel de seu conhecimento.

Para Vygotsky (1988) é essencial que o professor faca a mediacao da aprendizagem e o
conhecimento social e cultural, organizando rotinas que propiciem a iniciativa, a autonomia e as
interacGes entre as criancas. Essa mediacdo é essencial nos atendimentos educacionais
especializados, de maneira planejada e ltdica, o aluno pode desenvolver suas potencialidades e
diminuindo as dificuldades que o cercam. As interaces que ocorrem durante a realizacdo dos
jogos e brincadeiras promovem novas descobertas e sdo construidos os novos conhecimentos:

Deve-se criar espacos em que a vida pulse, onde se construam a¢8es conjuntas,
amizades sejam feitas e criem-se culturas, colocando a disposicao das criancas
materiais e objetos para descobertas e ressignificacbes, transgressoes.
Compartilhando brincadeiras com as criancas, sendo cumplice, parceiro,
apoiando-as e contribuindo para ampliar seu repertério. (BRASIL, 2006, p. 44)

Para serem desenvolvidas as atividades com o uso da gamificacdo que contemplem as
habilidades e competéncias das criancas, é essencial que seja feito um planejamento onde o
professor, segundo Kishimoto (1999) o estudo prévio de cada jogo. Por meio da exploracao e
analise de suas proprias jogadas e da reflexdo sobre erros e acertos, o professor adquire
condi¢bes de colocar questdes para auxiliar os alunos quando encontrarem dificuldades para
realizar os jogos propostos. (KISHIMOTO,1999)

Quando as atividades sdo planejadas pensando no comportamento do aluno, € possivel
prever de que forma realizar a intervencdo, com intuito de alcancar o objetivo, sabendo que
durante a realizacdo dos jogos de gamificacdo, o aluno experimenta todo tipo de sentimento.
Para Machado (1994) o jogo é uma experiéncia de frustragdo sendo necessaria para o
desenvolvimento psiquico, oportunizando uma vivéncia integral do respeito. Desta forma o aluno
aprenderia a conviver com as perdas.

Ainda, o uso da gamificacdo no planejamento para os atendimentos aos alunos permite
tornar a aprendizagem mais significativa, fazendo com que a realidade educacional se torne um
desafio fascinante e diminua as dificuldades de aprendizagem. Parafraseando Silva (2012), ao
brincar, a diversidade pode deixar de ser um empecilho, sendo oportunizado momentos de
interacdes sociais, garantindo o direito de todos de aprender, superando as dificuldades com
acOes interligadas, promovendo assimilacdo de conteldos, habilidades e competéncias.
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Para Machado (1994, p.35) jogar é:

uma metafora das restricdes da vida; jogar bem é jogar o melhor que temos de
nos, é pensar desenvolver estratégias, é pensar no outro o que equivale a
descentralizar. Aprender ndo é jogar, mas pode-se dizer que as formas de
aprende o sdo. Isso ndo significa afirmar que 0s jogos substituem outros
elementos de aprendizagem, mas sim que podem introduzir de forma
motivadora, situaces- problemas, ou mesmo permitir sinteses, encerrando um
processo de conhecimento (MACHADO, 1994, p.35).

A reflexdo e conscientizacdo das estratégias utilizadas em cada momento ludico é
essencial para estimular o raciocinio e elaboracao de novas estratégias, sendo ativo na construcdo
de sua propria aprendizagem. Por isso € importante estimular o aluno a fazer essa reflexao.

Assim as situacfes- problemas permeiam todo o trabalho, na medida em que a crianca é
desfiada observar e analisar aspectos considerados importantes pelo professor. Para Machado
(1989), 0 ato de brincar € um momento que oportuniza a aprendizagem matematica, pois :

Brincar é também raciocinar, descobrir, persistir e perseverar, aprender e
aprender, percebendo que havera novas oportunidades para ganhar, esforcar-
se, ter paciéncia nao desistindo facilmente. Brincar é viver criativamente no
mundo. Ter prazer em brincar é ter prazer em viver (MACHADO, 1989, p.27).

No processo de ensino e aprendizagem, cada crianga precisa desenvolver o papel de
sujeito ativo na construcdo da linguagem cada vez mais aprimoradas de conhecimento,
independente de suas necessidades especiais “Precisamos reconhecer que na relacdo com o
meio e com o ludico, de forma especial, intervém muitas formas de desenvolvimento da
linguagem” (POPOVIC, 1968, p.65). Aliar a gamificacdo ao desenvolvimento das linguagens
pressupde realizar praticas pedagogicas que contribuam com a aprendizagem de todos.

Parafraseando Silva (2012), todo jogo desde que seja analisado e algumas vezes adaptado,
pode contribuir para o processo de aprendizagem inclusiva, como: domind, jogo da memoria,
quebra-cabeca, caca-palavras, jogos de raciocinio, entre outros. Alguns necessitam de adaptacao
de acordo com a deficiéncia de cada aluno, como o uso de efeitos sonoros, a confeccao com
materiais que explorem os sentidos (lixa, papeldo, algodao, plasticos, ...).

As situacGes matematicas estdo presente em varias atividades cotidianas, possibilitando o
desenvolvimento cognitivo. (MORAES, 1999) “O ensino dessa disciplina pode potencializar essa
capacidade, ampliando as possibilidades dos alunos de compreender e transformar a realidade.”
Desta forma o uso de jogos como bingo de tabuada, domind e outros permitem que seja
desenvolvido o raciocinio légico, onde o aluno se apropria do conhecimento de maneira
prazerosa.

Machado (1994) acredita que ao participar de jogos e brincadeiras em grupos, as criancas
terdo maior facilidade para trabalhar em grupo, por ter jogado por meio de regras do jogo,
respeitando as normas do grupo e sociais. O autor ainda afirma que o brinquedo exercita as
capacidades indispensaveis para a formacdo da vida adulta. “O jogo supde relagdo social e
interacdo, contribui para a formacdo de atitudes sociais: respeito mutuo, solidariedade,
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cooperagdo, obediéncia as regras, senso de responsabilidade, iniciativa pessoal e grupal ”
(MACHADQO, 1994, p.85).

A BNCC prevé a formacdo do leitor-fruidor ao longo de todas as etapas escolares,
apresentando a Literatura como forma de promover uma imersao do discente em obras diversas
(BRASIL, 2018). Para tanto, € importante compreender que todo aluno, com ou sem necessidades
especiais, deve ser desenvolvido seu potencial leitor. Nesse caso, 0 uso de jogos permite a
evolucdo dos alunos com necessidades especiais:

No processo de alfabetizacdo os trava-linguas, jogos de rima, lotos com palavras,
jogos de meméria, palavras cruzadas, linguas do pé e outras linguas que podem
ser inventadas, entre outras atividades, constituem formas interessantes de
aprender brincando ou de brincar aprendendo. (...) se incorporamos de forma
mais efetiva a ludicidade nas nossas praticas, estaremos potencializando as
possibilidades de aprender e o investimento e o prazer das criangas e
adolescentes no processo de conhecer. ( BRASIL, 2006, p.43)

Para Morais (2005), os jogos que favorecem a reflexdo sobre os principios do sistema
alfabético sao os que permitem que o aluno manipule as unidades sonoras e graficas,
comparando-as, utilizando de estratégias para tentar ler e escrever. Esses tipos de jogo
possibilitam que as criancas com necessidades especiais reconhecam suas dificuldades de
correspondéncias grafofénicas e fonoldgicas e supera-las.

Para que o trabalho com o aluno com necessidades especiais seja realizado com eficacia,
é necessario conhecer as suas caracteristicas, nao a titulo de rotulagdo, mas para a promocao de
uma educacdo inclusiva que permita que esse aluno também possa desenvolver suas
potencialidades, sendo o uso do bingo uma boa alternativa, visto que potencializa as habilidades
do aluno.

De acordo com Lopes (2008), ha muitas versdes para o surgimento do jogo do bingo,
entre elas a de origem italiana o qual era utilizado para a escolha de integrantes de conselhos
politicos no século XVI. No Brasil, ndo se tem um registro histérico bem definido, no entanto o
autor acredita que o jogo apareceu nos moldes dos jogos de tabuleiros, também conhecido
como loto.

No inicio da década de 1990, a Lei Zico instituiu o bingo como jogo oficial,
inspirado nos modelos espanhdis do jogo. Os bingos estabelecidos no Brasil
seguem o modelo da maior parte dos bingos do mundo, que distribuem prémios
também para os participantes que completam, antes dos outros, uma das linhas
horizontais ou uma das colunas verticais, geralmente compostas de cinco
numeros (LOPES, 2008, p.23).

Para que o bingo da matematica tenha éxito do processo de ensino-aprendizagem é
imprescindivel a interacdo professor-aluno, durante e antes do jogo. Ele deve ser, antes de tudo,
um facilitador da aprendizagem, criando condic6es para que a crianca explore seus movimentos,
crie situacoes desafiadoras e sinta-se desafiada, reflita promovendo um ambiente inclusivo. Sem
essa interacdo, o jogo do bingo ndo alcancaria seu objetivo de estimular a memorizacdo e o
raciocinio (BRASIL, 2008).
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Ainda de acordo com Lopes (2008), ao usar o bingo em sala de aula, esse se torna um
instrumento que pode provocar o aluno a aprendizagem de estruturas matematicas, e “que
desenvolve sua capacidade de pensar, refletir, analisar, compreender conceitos matematicos,
levantar hipoteses, testa-las e avalia-las (investigagdo matematica), com autonomia e
cooperacgao” (p. 28). Em sala de aula, o bingo é adaptado de acordo com o nivel que o aluno
esta e 0 objetivo que se quer com essa proposta, sempre estimulando para que o aluno avance
e tem uma aprendizagem prazerosa e significativa.

METODOLOGIA DA PESQUISA

O presente trabalho foi realizado através de uma pesquisa bibliografica de natureza
exploratdria que buscou compreender a importancia da gamificagdo no desenvolvimento das
potencialidades da aprendizagem com alunos com necessidades especiais.

Buscou-se compreender por meio da elaboracao e reflexdo da BNCC, como as
tecnologias e o uso da gamificacdo podem ser usadas e contribuir com o aprendizado de alunos
com necessidades especiais, que recebem atendimento educacional especializado (AEE) nas salas
multifuncionais.

Ainda, por meio de exploracdo bibliografica , buscou-se compreender como a
gamificacao pode auxiliar onde foram pesquisados jogos e autores que tenham tido sucesso na
utilizacao dessa para inclusdo de pessoas com necessidades especiais.

Para desenvolver essa habilidade, é utilizado o Bingo Matematico adaptado, que foi criado
para aplicar os principios da gamificacdo em sala de aula, jogo que desenvolve a linguagem
matematica ludicamente, a necessidade pedagdgica para ser atendida foi a tabuada, foram
criados elementos, regras e ainda elaborado um painel para acompanhar o desenvolvimento
dos alunos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Esse artigo trouxe uma reflexdo diante da importancia do uso da gamificagdo no processo
de inclusdo e seu planejamento nas salas de atendimento educacional especializado. Para isso
foi importante analisar os pontos relevantes para a diferenciacdo dos processos de inclusdo para
entendermos as mudancas que ocorreram nesse aspecto em nosso pais. Percebe-se que legalizar
ndo € p suficiente para que a inclusdo realmente aconteca, mas encontrar meios que diminuam
as dificuldades para potencializar a aprendizagem de todos, como o uso da gamificagéo.

Para auxiliar essa compreensao, foi necessario conhecer o que autores nessa area
poderiam contribuir permitiu que compartilhassem esses pensamentos para que fosse possivel
analisarmos como seria a pratica nessa dimensdo. Assim temos que 0s jogos matematicos sao
importantes para desenvolver a aprendizagem, de acordo com autores Machado (1994 ), Piaget
(1976), Silva (2012), Morais (2005), entre outros.

Essa insercdo nada mais € do que garantir o direito constitucional que todos
independentes de suas necessidades, tém a uma educacao de qualidade, e que a Inclusdo vai
depender da capacidade de lidarmos com a diversidade e as diferencas.
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Dessa forma, no uso da gamificacdo, com as novas orientacBes da BNCC, & possivel
perceber que existe uma grande necessidade de aprofundar o conhecimento a respeito dela
como auxilio para uma educacdo de diversidade. Isso implica em conhecer a heterogeneidade,
as diferencas individuais e coletivas e, sobretudo, as diferentes situacdes vividas na realidade
social e no cotidiano escolar, para proporcionar a melhor estratégia de jogo que atenda as
necessidades de cada aluno.

Sabendo da importancia do uso da gamificagdo no desenvolvimento inclusivo, um recurso
que pode ser utilizado é o Bingo Matematico. Esse jogo serve para estimular o raciocinio da
multiplicacdo e memorizar a tabuada. através dele o aluno precisa completar com os numeros
sorteados a sua cartela, Sera sorteado a multiplicagao onde o aluno resolve a operacdo obtendo
o resultado que estara em alguma das cartelas, pintando a resposta correta. Esse jogo, alem de
desenvolver o raciocinio, concentracdo, quando o jogo ocorre de maneira coletiva, com 0 uso
de regras e trocas o aluno tem a possibilidade de desenvolver a capacidade de trabalhar com o
outro, de realizar acdes coletivas e cooperativas, aprendendo a convivéncia em grupo e o
respeito ao outro. Com essa interacdo ha respeito as diferencas (SILVA, 2012).

Aplicar o jogo utilizando um painel de acompanhamento dos alunos é muito interessante,
porque mostra 0S avancos encontro traz encontro, alem das premiacdes e utilizacdo da
ferramenta de repescagem, para nao deixar ninguém para atras. Os participantes sdo
encorajados e através da utilizacdo dos principios de gamificacdo recebem medalhas quando
conseguem acertos. Ganhar o jogo em primeiro lugar da direita a medalha de ouro, segundo
lugar a prata, terceiro lugar ou batida cobre. Assim o painel no final da aplicacdo € preenchido.

O uso do bingo possibilitou que os alunos avancassem em seu processo de
conhecimentos, podendo fazer inferéncias entre o que sabiam e o que estavam jogando,
permitindo memorizar a tabuada, melhorando sua cognicdo. Assim, o jogo do bingo na
multiplicacdo auxilia na memorizacdo da tabuada, desenvolve o raciocinio das operacées,
atencao e rapidez.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao término desse artigo, conclui-se que a gamificacdo constitui-se em uma importante
oportunidade de desenvolver a criatividade e o estimulo de enfrentar as dificuldades,
independente de haver uma necessidade educativa especial, permitindo o incentivo a
aprendizagem inclusiva de maneira prazerosa e efetiva, cumprindo com os objetivos propostos
que foi verificar a relevancia da desta no processo de ensino aprendizagem inclusivo.

Por meio dos estudos desse trabalho, foi possivel concluir que a inclusdo sé ocorre quando
todos participam do ambiente escolar e ingressam fora da escola com um Unico proposito, assim
0 uso da gamificagdo € necessaria para promover o bem-estar, a ajuda e 0 apoio as criangas
com necessidades especiais, para que a inclusao realmente ocorra, corroborando com que se
acreditava ao principio de nossas reflexdes. Percebe-se que o uso da gamificacdo depende do
professor, seja do ensino regular ou da sala de atendimento educacional, de planejamento
flexivel, de adaptacado e de acordo com a situacdo real dos alunos, tornando-os a chave principal
no processo de ensino. Entender e orientar esses alunos sao processos complicados, cheio de
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desafios e muita dor, mas a educacao tem um papel fundamental na vida dessas criancas, e elas
ndo podem ser diferenciadas ou excluidas.

N&o possibilitar uma aprendizagem através da gamificacdo numa perspectiva inclusiva, é
excluir a possibilidade de desenvolvimento cognitivo da crianga de maneira prazerosa e eficaz.
Com um planejamento adequado e uma mediacao consciente durante as atividades, pode-se
desenvolver os conteudos eficazmente.
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Aprendendo Jogando: Como a Gamificagdo Pode Melhorar a Educacao

LEARNING BY PLAYING: HOW GAMIFICATION CAN IMPROVE EDUCATION

Keli Cristina Dalpiaz de Souza'
Helia del Carmen Farias Espinoza?

RESUMO

A gamificacdo tem se destacado como uma estratégia educacional eficaz, buscando
aproveitar os elementos e mecanicas dos jogos para aprimorar a aprendizagem dos estudantes.
O objetivo geral deste projeto foi utilizar a gamificacdo em jogos matematicos, visando como
objetivos especificos: Auxiliar os discentes na memorizacdo da tabuada de multiplicacdo,
incentivando seu aprendizado. Como metodologia foi utilizada a pesquisa bibliografica de
natureza exploratoria, analisando jogos focados no ensino da matematica. Como resultado foi
verificado que a0 incorporar caracteristicas de jogos, como desafios, recompensas, feedback
imediato e competicao saudavel, a gamificacao cria um ambiente de aprendizagem envolvente
e interativo. Isso estimula os estudantes a participarem ativamente das atividades e a
desenvolverem habilidades de maneira ludica e prazerosa. Uma das principais vantagens da
gamificacdo na educacao é o aumento do engajamento dos estudantes. A introducao de
elementos de jogos, como pontuagdes, niveis e conquistas, motiva os estudantes a estabelecerem
metas e superarem desafios, mantendo-os envolvidos em suas atividades educacionais. A
gamificacdo transforma a educacdo em um processo mais envolvente, motivador e gratificante
para os estudantes, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem dinamica e interativa.
Além do engajamento, a gamificacdo também pode contribuir para o desenvolvimento de
habilidades, como resolucao de problemas, colaboracao e pensamento critico. Os estudantes sdo
desafiados a enfrentar obstaculos e a encontrar solu¢Bes, enquanto interagem com colegas e
recebem feedback imediato. Essa abordagem estimula o pensamento criativo e aprimora a
capacidade de resolver problemas complexos.

Palavras-chave: Gamificacdo. Aprendizagem. Motivagdo.

ABSTRACT

Gamification has stood out as an effective educational strategy, seeking to take advantage
of the elements and mechanics of games to improve student learning. The general objective of
this project was to use gamification in mathematical games, aiming as specific objectives: Assist
students in memorizing the multiplication table, encouraging their learning. As a methodology,
bibliographic research of an exploratory nature was used, analyzing games focused on teaching
mathematics. As a result, it was verified that by incorporating game characteristics, such as
challenges, rewards, immediate feedback and healthy competition, gamification creates an
engaging and interactive learning environment. This encourages students to actively participate
in activities and develop skills in a playful and enjoyable way. One of the main advantages of

1 Universidade do Rio do Peixe — UNIARP. Fraiburgo, Brasil
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gamification in education is increased student engagement. The introduction of game elements,
such as scores, levels and achievements, motivates students to set goals and overcome
challenges, keeping them engaged in their educational activities. Gamification transforms
education into a more engaging, motivating, and rewarding process for students, providing a
dynamic and interactive learning experience. In addition to engagement, gamification can also
contribute to the development of skills such as problem-solving, collaboration, and critical
thinking. Students are challenged to face obstacles and find solutions while interacting with peers
and receiving immediate feedback. This approach stimulates creative thinking and enhances the
ability to solve complex problems.

Keywords: Gamification. Learning. Motivation.

INTRODUCAO

A gamificacdo tem sido objeto de interesse crescente na area da educacgdo, buscando
explorar o potencial dos elementos e mecanicas de jogos para melhorar a aprendizagem dos
estudantes. Nesta secdo, serdo apresentados alguns estudos recentes que fundamentam
teoricamente a utilizacdo da gamificagdo como estratégia educacional eficaz.

Diante disso, a gamificacao envolve a aplicacao de elementos e mecanicas de jogos no
contexto educacional, com o objetivo de aumentar o engajamento, a motivacdo e a eficacia da
aprendizagem dos estudantes. Ao incorporar caracteristicas de jogos, como desafios,
recompensas, feedback imediato e competicdo saudavel, a gamificacdo cria um ambiente de
aprendizagem envolvente e interativo, no qual os estudantes sao estimulados a participar
ativamente e a desenvolver habilidades de maneira ludica e prazerosa (DICHEVA et al., 2015).

Ainda, a gamificacdo oferece diversas vantagens na educagdo. Uma das principais € o
aumento do engajamento dos estudantes. Ao introduzir elementos de jogos, como pontuacdes,
niveis e conquistas, os estudantes se sentem motivados a alcancar metas e superar desafios,
mantendo-se envolvidos em suas atividades educacionais. A gamificacdo pode transformar a
educacdo em um processo mais envolvente, motivador e gratificante para os estudantes,
proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais dinamica e interativa (KAPP, 2012).

A gamificacdo também promove uma maior motivacdo intrinseca, uma vez que 0s
estudantes se sentem naturalmente motivados a avancar no jogo e a conquistar recompensas,
experimentando uma sensacdo de realizacdo pessoal. A gamificagdo pode aumentar a motivacdo
intrinseca, fornecendo aos estudantes autonomia, propdsito e dominio, os trés principais
elementos da teoria da autodeterminacao (HAMARI et al., 2018).

Além disso, a gamificacdo proporciona uma aprendizagem mais ativa e pratica. Os
estudantes tém a oportunidade de experimentar, tomar decisdes e aplicar conceitos em situacées
simuladas, tornando o aprendizado mais relevante e memoravel. A gamificacdo permite uma
aprendizagem pratica e contextualizada, na qual os estudantes podem aplicar conceitos em
cenarios simulados, promovendo uma experiéncia de aprendizado mais envolvente e significativa
(LU et al., 2019).
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Para Wang et al (2018), outro aspecto positivo da gamificacdo na educacéo € a promocao
da colaboragdo e da competicdo saudavel entre os estudantes. Os jogos frequentemente
incentivam a cooperacdo e o trabalho em equipe, estimulando a troca de conhecimentos e
habilidades. A gamificacdo pode criar um ambiente colaborativo onde os estudantes podem
interagir, compartilnar ideias e aprender uns com os outros, promovendo a colaboracao e o
engajamento social

No entanto, a implementacdo da gamificacdo na educacao também apresenta desafios a
serem considerados. Um dos principais desafios é o design adequado, que envolve a sele¢cdo
apropriada dos elementos de jogo, o alinhamento com os objetivos educacionais e a
considera¢do das caracteristicas individuais dos estudantes. Um design inadequado pode levar a
falta de engajamento ou até mesmo a distracées no processo de aprendizagem. O design da
gamificacao deve ser cuidadosamente planejado, levando em consideracdo os objetivos de
aprendizagem e as necessidades dos estudantes. E essencial identificar os elementos de jogo que
melhor se adequam ao conteudo educacional, garantindo que eles ndo se tornem uma distragdo
ou um fim em si mesmos JOHNSON et al., 2020).

Outro desafio importante é a avaliagdo auténtica dos estudantes dentro do contexto da
gamificacdo. A gamificacdo deve garantir que a avaliacdo seja alinhada aos objetivos
educacionais e que permita diferentes formas de demonstracdo de conhecimento e habilidades.
A avaliacdo na gamificacdo deve ir além de pontuacBes e recompensas superficiais, buscando
evidéncias do dominio dos conceitos e habilidades pelos estudantes, por meio de tarefas
desafiadoras e contextualizadas (TODA et al., 2019).

Em conclusdo, a gamificacdo na educacdo tem o potencial de transformar o processo de
aprendizagem, tornando-o mais envolvente, interativo e eficaz. Ao incorporar elementos e
mecanicas de jogos, a gamificacdo aumenta o engajamento dos estudantes, promove a
motivacdo intrinseca, proporciona uma aprendizagem pratica e contextualizada, e estimula a
colaboragdo e a competicao saudavel (DICHEVA et al,, 2017).

Diante disso, o objetivo geral deste projeto é o de utilizar a gamificagdo em jogos
matematicos, visando como objetivos especificos: Auxiliar os discentes na memoriza¢ao da
tabuada de multiplicacdo, incentivando seu aprendizado; Trabalhar em conjunto com os
discentes a resolucdo de operacdes de multiplicacao e divisao; Incentivar os discentes ao uso do
raciocinio loégico matematico aplicado as opera¢des de multiplicacdo e divisdo; Promover a
interpretacdo e resolucdo de problemas envolvendo operacBes de multiplicacdo e divisdo
(PRAZERES; OLIVEIRA, 2019).

A utilizacdo da gamificacdo no ensino de matematica é uma abordagem pedagdgica
inovadora e promissora. Acreditamos que a gamificacdo oferece uma oportunidade Unica de
envolver os alunos de maneira ativa e significativa, despertando sua curiosidade, motivacao e
interesse pelos conceitos matematicos. Através dos jogos, é possivel proporcionar aos estudantes
um ambiente de aprendizagem desafiador e divertido, onde podem experimentar, explorar e
aplicar os conhecimentos matematicos de maneira pratica (ALVES; CARNEIRO, 2022).

A gamificacdo também permite uma personalizacdo do ensino, adaptando os desafios e
as atividades de acordo com o nivel de cada aluno, promovendo uma aprendizagem
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individualizada e progressiva, estimulando a colaboragdo entre os alunos, proporcionando
oportunidades para o trabalho em equipe, a troca de ideias e a resolucao de problemas em
conjunto. Com a gamificacao, é possivel criar um ambiente inclusivo, onde todos os alunos se
sintam valorizados e encorajados a participar ativamente. A possibilidade de utilizar recursos
digitais e tecnoldgicos para criar jogos de matematica envolventes, desafiadores e alinhados com
os objetivos curriculares é bastante motivadora (SOUZA, 2022).

Por fim, é fundamental abordar os desafios e consideracées para uma implementacao
adequada da gamificacdo, como o design cuidadoso e a avaliacao auténtica dos estudantes. A
gamificacdo deve ser vista como uma estratégia educacional poderosa, mas é necessario um
planejamento cuidadoso e uma abordagem baseada em evidéncias para garantir seu impacto
positivo na aprendizagem dos estudantes (DICHEVA et al., 2017).

FUNDAMENTACAO TEORICA

Um dos conceitos fundamentais na gamificacdo é o engajamento dos estudantes. O
engajamento € essencial para promover uma aprendizagem significativa e duradoura. A
gamificacao oferece uma variedade de elementos motivacionais, como desafios, recompensas e
feedback imediato, que mantém os estudantes envolvidos em suas atividades de aprendizagem
(TODA et al., 2019).

A motivacdo intrinseca dos estudantes também é um aspecto importante a ser
considerado na gamificagdo. A gamificagdo pode aumentar a motivacdo intrinseca,
proporcionando aos estudantes autonomia, proposito e dominio. Ao criar um ambiente em que
os estudantes se sintam responsaveis pelo seu préprio aprendizado, a gamificacao estimula a
motivacdo intrinseca e o desejo de explorar e dominar novos conhecimentos e habilidades
(HAMRARI, 2018).

Outro aspecto relevante é a aprendizagem ativa proporcionada pela gamificacdo. A
gamificacdo permite que os estudantes participem ativamente da construcao do conhecimento,
envolvendo-se em atividades desafiadoras, tomando decisGes e aplicando conceitos em
situacOes simuladas. Essa abordagem pratica e contextualizada estimula a reflexdao e a aplicagéo
do conhecimento, promovendo uma aprendizagem mais significativa e transferivel para situacées
da vida real (BARATA et al., 2019).

A gamificacao tambeéem facilita a colaboracao entre os estudantes, criando um ambiente
colaborativo no qual podem interagir, compartilhar ideias e aprender uns com os outros. Jogos
que incentivam a cooperacdo e o trabalho em equipe promovem a troca de conhecimentos e
habilidades, enriquecendo a experiéncia de aprendizagem coletiva (WANG et al., 2019).

No entanto, € importante ressaltar que a implementacdo da gamificacdo na educacao
também apresenta desafios. Um desses desafios € o design adequado dos elementos de jogo. O
design da gamificacdo deve ser cuidadosamente planejado, considerando os objetivos
educacionais e as caracteristicas dos estudantes. £ essencial selecionar os elementos de jogo que
sejam relevantes e adequados ao conteldo educacional, evitando distracées e garantindo uma
experiéncia de aprendizagem envolvente (SEABORN; FELS, 2018).
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Outro desafio esta relacionado a avaliacdo dos estudantes no contexto da gamificagao.
Segundo a pesquisa de Ghergulescu et al. (2018), a gamificacdo deve garantir uma avaliacdo
auténtica, alinhada aos objetivos educacionais e que permita a demonstracao de conhecimentos
e habilidades de maneira eficaz. £ importante ir além das pontuacées superficiais e recompensas,
buscando evidéncias claras do dominio dos estudantes sobre os conceitos abordados. A
avaliacdo na gamificagdo deve ser baseada em tarefas desafiadoras e contextualizadas, que
permitam aos estudantes aplicar o conhecimento de forma significativa (PEREIRA et al., 2018).

Com o intuito de aprimorar o ensino oferecido aos alunos, surgiram novas diretrizes que
abordam o uso de recursos digitais como suporte para o desenvolvimento da aprendizagem.
Documentos essenciais na area educacional tém regulamentado a incorporacdo de tecnologias
no ensino, como € o caso da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que estabeleceu uma das
suas dez competéncias gerais. Dentro desse contexto, a BNCC determina que o uso de
tecnologias digitais seja uma habilidade a ser desenvolvida ao longo da Educacdo Basica.
Portanto, a partir desse principio, podemos perceber que a utilizacao de jogos se torna um
elemento relevante, e desenvolvé-los por meio de recursos digitais € uma forma de unir dois
elementos distintos na busca por uma aprendizagem abrangente de conceitos matematicos
(SILVA, 2022).

Além disso, a personalizacao é um aspecto relevante na gamificacao educacional. Estudos
ressaltam a importancia de adaptar a gamificacdo de acordo com as caracteristicas individuais
dos estudantes, levando em consideracao seus interesses, habilidades e estilos de aprendizagem.
A personalizacdo da gamificacdo permite engajar os estudantes de forma mais efetiva,
proporcionando experiéncias educacionais mais significativas e relevantes para cada aluno
(BELLOTTI et al., 2018).

A utilizacdo da gamificacdo na matematica pode promover um engajamento mais
significativo dos estudantes, tornando o aprendizado matematico mais atrativo e envolvente. A
gamificacdo pode estimular o interesse e a curiosidade dos estudantes pela matematica,
incentivando-os a explorar conceitos e resolver problemas de forma mais motivada
(VLACHOPOULOS; MAKRI, 2017)

A motivacao intrinseca também é um fator chave na gamificacdo da matematica. Destaca-
se que a gamificacdo pode aumentar a motivacao intrinseca dos estudantes, proporcionando-
lhes um senso de autonomia e competéncia na resolucdo de problemas matematicos. Através
de elementos como desafios, recompensas e feedback imediato, os estudantes sdo incentivados
a se envolverem ativamente com o conteddo matematico (KNUTAS et al. 2019).

A gamificacdo também pode contribuir para uma aprendizagem ativa e pratica da
matematica. Estudos mostram que jogos matematicos podem proporcionar aos estudantes a
oportunidade de aplicar conceitos matematicos em situacOes reais e contextualizadas. Essa
abordagem pratica e concreta permite que os estudantes vejam a relevancia da matematica em
seu cotidiano, fortalecendo sua compreensdo e habilidades matematicas (BALOGLU; KOCAK,
2018).

A gamificacdo no ensino da matematica facilita a colaboracdo entre estudantes,
promovendo intera¢do, cooperacao e troca de conhecimentos. Jogos matematicos colaborativos
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estimulam a resolucéo de problemas em equipe, enriquecendo a experiéncia de aprendizagem
e permitindo a construcdo coletiva do conhecimento. Estudos demonstraram que a utilizagao de
jogos digitais em sala de aula promove a cooperacao entre 0s alunos, estimulando a troca de
conhecimentos e a construcdo coletiva do aprendizado mateméatico (AZNAR-DIAZ et al., 2019).

No entanto, a implementacdo da gamificacdo na matematica também apresenta desafios
a serem considerados. Um desses desafios € o design adequado dos jogos matematicos. O
design dos jogos deve ser cuidadosamente planejado, garantindo que os elementos de jogo
estejam alinhados aos objetivos matematicos e promovam uma aprendizagem efetiva. O uso
excessivo de elementos ludicos pode comprometer a compreensado e a aplicagdo dos conceitos
matematicos (CHAVES; MARQUES, 2020).

Um exemplo de jogo de facil compreensdo e interacdo eficiente é o "MathKnight",
desenvolvido para auxiliar os professores no ensino das operacdes fundamentais da matematica.
Esse jogo utiliza elementos de gamificacdo para despertar o interesse dos alunos, tornando o
aprendizado mais envolvente e divertido. Inicialmente, o "MathKnight" é projetado para ser
jogado individualmente. No jogo, o aluno assume o controle de um herdi com a missao de
derrotar 0 mago, que é o chefe final de cada fase. O aluno enfrenta desafios ao longo do
caminho, como cobras e morcegos (MORAIS, 2018).

No entanto, ao se aproximar do fim do mapa, uma porta surge, bloqueando o progresso.
Para avancar no jogo, o aluno deve resolver opera¢des matematicas de adicao, subtracdo,
multiplicagdo e divisdo, que sdo apresentadas no jogo, encontrando o resultado nos numeros
espalhados pelo cenario. A solucdo é simples: se o jogador coletar o nimero correto, a proxima
operacao aparece confirmando que o numero foi escolhido corretamente. Caso pegue 0 nimero
errado, o jogador perde uma vida e reinicia a partir da operacdo em que parou. Ao resolver
corretamente todas as operacdes, os coracdes de vida do mago sdo exibidos na tela, indicando
que a porta foi aberta e o jogador pode desafiar o mago para uma batalha final (MORAIS, 2018).

Um desafio significativo esta associado a avaliacdo dos estudantes no contexto da
gamificacdo da matematica. A gamificacdo deve garantir uma avaliagdo auténtica dos estudantes,
que seja coerente com 0s objetivos matematicos e permita a demonstracdo de conhecimentos e
habilidades de maneira eficaz (HWANG et al. (2018).

A personalizagao é um aspecto importante da gamificagdo na matematica, a adaptacao
dos desafios de acordo com o nivel de habilidade dos estudantes pode melhorar o processo de
aprendizagem. Os resultados indicaram que a personalizacdo dos desafios matematicos com
base nas habilidades individuais dos alunos contribuiu para um maior envolvimento e um melhor
desempenho na resolucao de problemas matematicos (LIMA et al., 2020).

No contexto atual, observamos que os professores, em suas aulas, tém enfrentado cada
vez mais desafios ao propor metodologias e estratégias que despertem o interesse dos alunos e
possam conduzir a uma aprendizagem efetiva. Na disciplina de Matematica, essa situacdo nao &
diferente, os indices revelam um desempenho insatisfatorio dos estudantes em avaliacdes
externas que buscam mensurar o progresso do aprendizado. Portanto, percebemos que a
incorporacao de atividades ludicas nas aulas de Matematica pode ser uma maneira de abordar
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essa necessidade de aumentar o envolvimento dos alunos e, assim, obter um melhor resultado
na assimilacao de diversos conteldos (ALVES; CARNEIRO, 2022).

Além disso, a gamificacdo pode proporcionar uma experiéncia mais pratica e
contextualizada no ensino da matematica. A utilizacdo de simulagdes e jogos virtuais como
estratégias gamificadas para o ensino de geometria, por exemplo. Os resultados mostraram que
os estudantes que foram expostos a essas abordagens demonstraram um maior entendimento
dos conceitos geomeétricos e uma maior capacidade de aplica-los em situacdes praticas
(OLIVEIRA et al., 2021).

O Bingo Matematico é uma alternativa que combina diversao e aprendizado da
matematica por meio da gamificacdo. Esse jogo foi adaptado para atender a necessidade
pedagdgica de ensinar a tabuada, visando estimular o raciocinio das operacdes e a memorizacao
das tabuadas. Ele proporciona aos alunos uma maneira envolvente e interativa de aprender
matematica. A meta inicial do jogo é de completar todos os numeros do bingo, durante o jogo,
é sorteada a operacao matematica onde o aluno resolve a operacdo obtendo o resultado que
estara em alguma das cartelas, marcando o numero da resposta correta (LEFFER, 2023).

A mecanica do jogo consiste em fichas com opera¢des que sao colocadas em um saco,
na sequéncia o professore retira uma operacao e fala aos jogadores, assim, os jogadores
resolvem a operacdo obtendo o resultado que estara em algumas das cartelas. Aquele que
possuir o resultado, ira colocar um grao de feijjdo no nimero, caso tenha dois resultados iguais
em uma mesma cartela, marcara os dois niUmeros, e consequentemente, vencera o jogador que
marcar todos os resultados de sua cartela.

Para que 0 jogo possa ser realizado, sdo necessarios 0s seguintes elementos: 20 cartelas
de bingo que podem ser impressas da internet; gréos de feijdo; fichas com os resultados da
multiplicagdo (figura 1).

Neste jogo, os alunos também acompanham o desempenho da sala por meio de um
quadro elaborado e fixado pelo professor na sala. Os vencedores de cada aula recebem
medalhas, que sdo atribuidas regularmente. No final do més, os alunos que acumulam a maior
quantidade de medalhas sdo reconhecidos com lugares de destaque e prémios, de acordo com
o combinado (como presentes ou destaques). Além disso, o professor estabelece um sistema de
repescagem para garantir que ninguém seja deixado para tras.
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Figura 1: Bingo da matematica (fonte: os autores)

METODOLOGIA DA PESQUISA

A pesquisa bibliografica consiste em uma abordagem exploratéria que busca investigar
autores que defendem e utilizam a gamificagdo no ensino da matematica, examinando tanto seus
acertos como as problematicas associadas ao seu uso. A fim de realizar essa pesquisa, foram
selecionados autores cujas obras académicas abordam a tematica da gamificacdo no contexto
do ensino da matematica.

No contexto do estudo e analise, foi escolhido o jogo "Bingo da Mateméatica". Para
compreender de forma detalhada o jogo, sua mecanica e os elementos que o compdem, foi
necessario realizar uma analise aprofundada. O primeiro passo consistiu em identificar os
objetivos educacionais do jogo, atendendo a necessidade pedagdgica, além de examinar sua
estrutura e os elementos essenciais presentes (CARIPUNA, 2023).

Como segundo passo, o processo de pesquisa incluiu a vivéncia pratica do jogo, por meio
de sua aplicagdo em um contexto de ensino da matematica. Isso envolve a participagdo ativa e a
observacdo dos resultados alcancados, a fim de avaliar a eficacia do jogo como ferramenta
pedagdgica para o ensino da tabuada.

Essa abordagem combina uma pesquisa bibliografica fundamentada em teorias e estudos
académicos sobre a gamificacdo no ensino da matematica, juntamente com a anélise empirica
do jogo selecionado. Dessa forma, busca-se obter uma compreensdao mais abrangente dos
beneficios e desafios da gamificacdo na educacdo matematica, bem como avaliar a adequagao
e efetividade do Bingo da Matematica como recurso pedagdgico para o ensino da tabuada.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos com a aplicacdo do jogo Bingo Matematico, no contexto da
utilizacéo da gamificacao, revelaram beneficios significativos no ambito educacional. Segundo os
relatos dos alunos, todos eles demonstraram ter gostado da atividade e afirmaram ter se sentido
motivados a estudar mais e a memorizar a tabuada, com o objetivo de obter melhores resultados
nos jogos subsequentes.

Essa motivacao adicional proporcionada pela gamificacdo € um dos principais beneficios
observados na sala de aula. Ao incorporar elementos de jogos, como desafios, recompensas e
competicdo saudavel, a gamificacdo desperta o interesse dos alunos, tornando o processo de
aprendizagem mais envolvente e prazeroso. Como resultado, os estudantes se sentem mais
motivados a se engajarem nas atividades propostas, a explorarem conceitos matematicos de
forma ativa e a dedicarem esforcos para alcancar metas estabelecidas, dessa forma, o objetivo
pretendido foi alcancado através da utilizagdo do jogo em uso dentro da sala de aula.

Assim como Dicheva (2015, n.p). A aplicacdo da gamificacdo neste projeto também
estimulou o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais dos alunos. Ao enfrentarem
desafios no jogo, como resolver problemas matematicos e tomar decisGes estratégicas, 0s
estudantes exercitaram o pensamento critico e a resolugédo de problemas. Além disso, foi possivel
verificar na pratica do “Bingo matematico” a competicao saudavel presente na gamificacdo
promovendo a colaboracdo entre os alunos, incentivando a troca de conhecimentos e a
construcdo coletiva de aprendizado.

Outro beneficio importante segundo Bellotti et al. (2018) que também é evidenciado no
projeto, foi a de que a gamificacdo é a personalizacdo da aprendizagem. Nos resultados foi
possivel concluir que os jogos adaptados atendem as necessidades individuais dos alunos,
permitindo que cada estudante aprenda em seu proprio ritmo e nivel de habilidade. Dessa forma,
a gamificacdo de fato proporciona uma abordagem diferenciada, adequando-se as
caracteristicas e preferéncias de cada aluno, promovendo uma aprendizagem mais efetiva e
significativa.

No contexto do ensino da matematica, a gamificacdo oferece uma oportunidade de tornar
a disciplina mais atraente e acessivel para os alunos, especialmente para aqueles que tém
dificuldades com a matéria. Ao transformar conceitos matematicos em desafios e recompensas
do jogo, os alunos conseguem visualizar a aplicacdo pratica e o valor da matematica em suas
vidas, superando eventuais barreiras emocionais e aumentando sua autoconfianca na disciplina.

Portanto, os resultados e discusses obtidos a partir da utilizagdo da gamificacdo na sala
de aula, como evidenciado pelos relatos dos alunos no caso do jogo Bingo Matematico, destacam
os beneficios dessa abordagem no contexto educacional. A gamificacdo promove o engajamento
dos alunos, estimula o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais, personaliza a
aprendizagem e torna a matematica mais atrativa e relevante para os estudantes. Esses resultados
reforcam a importancia da gamificacdo como estratégia educacional eficaz para melhorar a
motivacdo e o desempenho dos alunos na aprendizagem da matematica.
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CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia positiva obtida com a aplicacao do jogo Bingo Matematico demonstrou que
a gamificacdo pode ser uma ferramenta eficaz para engajar os alunos, promover a motivacao e
melhorar a aprendizagem.

A gamificacdo proporciona uma abordagem ludica e interativa, que transforma o
ambiente de sala de aula em um espaco dinamico e envolvente. Ao incorporar elementos de
jogos, como desafios, recompensas e competicao saudavel, a gamificacdo desperta o interesse
dos alunos e os estimula a participar ativamente das atividades educacionais.

Além disso, a gamificacdo oferece a oportunidade de personalizar a aprendizagem,
permitindo que cada aluno aprenda em seu préprio ritmo e nivel de habilidade. Isso promove
uma maior autonomia e responsabilidade na construcao do conhecimento, tornando a
aprendizagem mais significativa e individualizada.

A competicao saudavel presente na gamificacdo também incentiva a colaboracéo entre
os alunos, promovendo a troca de conhecimentos e a construcao coletiva do aprendizado. Os
estudantes tém a oportunidade de compartilhar estratégias, ajudar uns aos outros e trabalhar em
equipe para superar desafios.

No contexto especifico do ensino da matematica, a gamificacdo desempenha um papel
fundamental na superacdo de possiveis barreiras emocionais e no aumento da autoconfianca dos
alunos. Ao transformar conceitos matematicos em desafios e recompensas do jogo, a
gamificacdo torna a matematica mais acessivel, relevante e atraente para os estudantes.

No entanto, é importante ressaltar que a gamificagdo ndo deve ser vista como uma
solucdo isolada, mas sim como uma ferramenta complementar as praticas pedagogicas
tradicionais. A integracdo adequada da gamificacdo no curriculo requer um planejamento
cuidadoso, alinhado aos objetivos educacionais e as necessidades dos alunos.

Em conclusdo, a gamificacdo oferece um potencial promissor no campo da educacao,
especialmente no ensino da matematica. Através da criacdo de ambientes de aprendizagem
envolventes, motivadores e interativos, a gamificacdo pode aumentar o engajamento dos alunos,
promover o desenvolvimento de habilidades e melhorar os resultados de aprendizagem. Como
os resultados obtidos com o jogo Bingo Matematico evidenciaram, a gamificacdo pode despertar
O interesse, a motivacdo e o prazer pela matematica, transformando a experiéncia de
aprendizagem dos alunos de forma significativa.
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DIFICULDADES NA ADAPTACAO AS TECNOLOGIAS DIGITAIS DE
INFORMACAO E COMUNICACAO EM SALA DE AULA

DIFFICULTIES IN ADAPTATION TO DIGITAL INFORMATION AND
COMMUNICATION TECHNOLOGIES IN THE CLASSROOM

Roseli Aparecida de Lima'
Madalena Pereira da Silva?

RESUMO

Com o avanco da tecnologia na educacao, surgem também alguns desafios para os
educadores que se deparam com uma clientela diferenciada da qual estavam acostumados
anteriormente. Como sabemos a quebra de alguns paradigmas ndo é facil, dai o dilema
vivenciado por grande parte do corpo docente. Os estudantes que estdo chegando nas escolas,
muitos deles, nativos digitais, estdo imersos na cultura digital, por isso dominam o manuseio dos
recursos das tecnologias digitais de acordo com os seus interesses. Em consequéncia disso, as
aulas ministradas de maneira tradicional ndo despertam o encantamento dos mesmos, exigindo
que os professores adotem novas estratégias metodoldgicos, com a inser¢do de recursos
tecnologicos nas praticas pedagodgicas. O artigo de abordagem qualitativa, por de uma pesquisa
bibliografica, contribui com reflexdes quanto as dificuldades encontradas pelos educadores para
insercao das tecnologias digitais na educacao. Os resultados evidenciam que € possivel diminuir
a distancia entre as diferentes geracfes: nativos e imigrantes digitais, desde que os professores
tenham formacdo e interesse em transcender as praticas pedagogicas pautadas em abordagens
tradicionais de ensino.

Palavras-Chave: Tecnologia Digital. Desafios da Aprendizagem. Novas metodologias.

ABSTRACT

With the advancement of technology in education, there are also some challenges for
educators who are faced with a different clientele than they were previously used to. As we know,
breaking some paradigms is not easy, hence the dilemma experienced by a large part of the
faculty. The students who are arriving at schools, many of them digital natives, are immersed in
digital culture, so they master the handling of digital technology resources according to their
interests. As a result, classes taught in the traditional way do not arouse their enchantment,
requiring teachers to adopt new methodological strategies, with the insertion of technological
resources in pedagogical practices. The qualitative approach article, through a bibliographical
research, contributes with reflections on the difficulties encountered by educators for the insertion
of digital technologies in education. The results show that it is possible to reduce the distance
between different generations: natives and digital immigrants, as long as teachers are trained and
interested in transcending pedagogical practices based on traditional teaching approaches.

1 Universidade Alto Vale do Rio do Peixe — UNIPAR- Fraiburgo-SC, Brasil.
2 Universidade Alto Vale do Rio do Peixe — UNIPAR- Cagador-SC, Brasil.
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INTRODUCAO

O crescimento tecnoldgico nas Ultimas déecadas é impressionante. A forma como as
tecnologias digitais estao presentes em nosso cotidiano nos obriga irmos em busca de
aperfeicoamento para acompanharmos satisfatoriamente nossos estudantes. No entanto, alguns
profissionais apresentam resisténcia para acompanhar essas mudancas. 1sso cria uma grande
dificuldade, visto que ndo é mais possivel vivermos da forma que era no passado, isolados do
contexto atual.

Nos ambientes educacionais nos deparamos com pelo menos duas gera¢des, de um lado,
muitos professores, imigrantes digitais, sdo alheios aos elementos da cultura digital; de outro, ha
os nativos digitais, os estudantes que cresceram em meio as tecnologias digitais. Essa Ultima
geracao, demanda de novas formas de aprender e ensinar, preferencialmente, com a insercao
de recursos pedagogicos digitais. E isso nos exige um proceso constante de formacdo e de
transformacao.

E comum haver inseguranca diante do novo, sendo que uma parte dos professores ainda
opta pelas abordagens tradicionais de ensino e, reluta em se adaptar a novas formas de aprender
e ensinar. E urgente buscar aparatos metodoldgicos, com aportes epistemolégicos sélidos (SILVA;
FERREIRA; BONIN, 2022), para insercao das midias e tecnologias nas praticas. pedagogicas

F importante destacar que as tecnologias na educacio ndo vao resolver nossos problemas
educacionais, mas podem contribuir para minimiza-los, aproximar o dialogo entre os agentes da
comunidade escolar e fazer com os estudantes se motivem para os estudos (PEREIRA DA SILVA,;
ALVES DE AGUIAR; GARROTE JURADO, 2020).

O presente artigo aborda esse contexto e busca entender as angustias e desafios que se
apresentam para que haja uma maior interacao entre as diferentes geracdes presentes nas
instituicdes de ensino.

METODOLOGIA DA PESQUISA

Esta pesquisa configura-se como um estudo de abordagem qualitativa, de cunho tedrico.
Dentro do contexto qualitativo, destaca-se que néo foram buscadas verdades absolutas, e sim
importantes contribuicdes de autores renomados no assunto quanto a insercdo das tecnologias
na educacdo. Gadamer (1997, p. 444) afirma que "[..] quando se logra compreensao,
compreende-se de um modo diferente, 0 que ndo é sindnimo de compreender melhor ou saber
mais”.

Apesar de contar com inUmeras pesquisas nao se pode dizer que um determinado
assunto apresenta uma Unica verdade, e sim pode ser visto sobre outras perspectivas ao olhar
de quem o esta lendo. Esses aspectos foram evidenciados ao estudarmos os desafios das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo — TDIC na educacao.
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OS DESAFIOS DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMACAO E COMUNICACAO NA
EDUCACAO

Ha varios estudos com relacao as tecnologias digitais de informagdo e comunicagao no
contexto escolar. De acordo com a BNCC, as TDIC tém mudado a forma com que trabalhamos,
NOS comunicamos e nos relacionamos com os demais, assim como a nossa aprendizagem. Essa
explanacdo esta descrita na competéncia geral nimero cinco, que descreve que ao longo da
educacdo basica, os estudantes devem

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicacao
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria
na vida pessoal e coletiva.” (BRASIL 2018)

Apesar disso, na pratica ndo é tao facil conseguir com que todos adquiram tal
competéncia de maneira satisfatéria. Enquanto alguns conseguem se familiarizar rapidamente,
outros sofrem por ndo dominarem as tecnologias digitais como gostariam.

Veremos em seguida algumas consideracdes a esse respeito que permitem conhecer o
perfil desses grupos e a forma como se relacionam entre si e com as tecnologias digitais.

NATIVOS DIGITAIS

Primeiramente, se analisarmos o significado da palavra “nativos” podemos constatar que
trata-se de alguém que nasceu naquele meio, apresentando as caracteristicas proprias do lugar
de origem. As crian¢as que nascem numa nova cultura aprendem com muita facilidade e
dificilmente se interessam em usar os velhos habitos do passado.

Os conceitos de nativos e imigrantes digitais foram desenvolvidos por Prensky (2001) a
partir da observacao de que o comportamento dos estudantes ja ndo era o mesmo de seus pais

Como deveriamos chamar estes “novos” alunos de hoje? Alguns se referem a
eles como N-gen [Net] ou D-gen [Digital]. Porém a denominagdo mais utilizada
que eu encontrei para eles é Nativos Digitais. Nossos estudantes de hoje sdo
todos “falantes nativos” da linguagem digital dos computadores, video games e
internet. Entdo o que faz o resto de nds? Aqueles que ndo nasceram no mundo
digital, mas em alguma época de nossas vidas, ficou fascinado e adotou muitos
ou a maioria dos aspectos da nova tecnologia sdo, e sempre serdo comparados
a eles, sendo chamados de Imigrantes Digitais (PRENSKY, 20071).

Aqueles que nasceram e cresceram em meio ao universo digital convivendo com recursos
tecnoldgicos cada vez mais modernos sdo denominados, pelo autor de nativos digitais.
Apresentam grande facilidade para lidar com aparelhos eletronicos/digitais e conseguem realizar
varias atividades ao mesmo tempo (KIRSCHNER; BRUYCKERE, 2017). Os problemas pontuais, em
uma visdo reducionista, podem ser resolvidos com apenas um clique. Eles sdo ansiosos e nao
suportam a ideia de ter que ficar esperando.
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Segundo Tapscott e Williams (2008), o compartilhamento de informacdes em massa e a
capacidade de realizar mdltiplas tarefas, conectando-se com diferentes pessoas e artefatos
tecnoldgicos, geram novos tipos de colaborac6es construtivas e criativas.

Prensky (2001) afirma que as mudancas causadas pela onipresenca das tecnologias na vida
dos “nativos digitais” leva a formas diferentes de agir, de processar informaces e de pensar.
Assim, torna-se importante diferenciar essa geracdo das pessoas que nao nasceram na era digital,
chamadas pelo autor de “imigrantes digitais”.

IMIGRANTES DIGITAIS

Segundo o dicionario on-line de portugués a palavra imigrante deriva do latim
‘immigrans,antis”, do verbo “immigrare”, que significa se inserir em ou entrar em.

Podemos ver que estruturado por Jean Piaget por volta de 1920, o construtivismo ja
considerava que ha uma construcdo de conhecimento por meio da interacdo constante da
crianca com o mundo que a cerca. Portanto, todos aqueles que entram em contato com 0s
recursos digitais apenas na fase adulta, apesar de buscarem se adaptar ao novo ambiente,
sempre permanecerdo, em algum nivel, no formato analdgico, pois, segundo Prensky (2001), uma
linguagem aprendida mais tarde se estabelece em lugares diferentes do cérebro. Nessa linha de
pensamento, o autor enfatiza que um dos maiores problemas da educacao atual esta no fato de
muitos “imigrantes digitais”, que falam um idioma ultrapassado, buscarem ensinar uma
populacdo que utiliza uma linguagem totalmente diferente e nova. Nesse sentido: “[...] o que 0s
jovens aprendem, e como aprendem, parece ter se transformado com as tecnologias digitais,
frequentemente para formatos e lugares distantes daquilo que se relaciona com ambientes
formais, como a escola ou a biblioteca” (SELWYN, 2009, p. 367).

Segundo Prensky (2001) estdo presentes na vida dos educadores denominados
“imigrantes digitais”, caracteristicas muito peculiares a uma geracdo que tinha o habito de realizar
tudo a seu tempo, respeitando a ordem das coisas e buscando um melhor desempenho, fazendo
uma coisa de cada vez sem a preocupacdo do que ainda estava por vir. Ndo conseguem
conceber a ideia de que seja possivel aprender em meio a barulho, musica, TV, celular, redes
sociais, entre outros, pois eram acostumados com o siléncio absoluto. Mas, como os professores
podem se apropriar das novas midias e tecnologias da educac¢do?

FORMACAO DE PROFESSORES PARA USO DAS NOVAS TECNOLOGIAS DA EDUCACAO

As tecnologias digitais de informacao e comunicagao — TDIC estdo presentes na maioria
das instituicbes de ensino, disponiveis para serem utilizadas no enriquecimento das aulas pelos
professores. Mas, nem sempre foi assim, logo, todo esse avanco exige nova postura do educador
frente a inovagdo tecnoldgica.

No entanto, € preocupante, o fato de alguns professores fazerem uso de linguagem
ultrapassada da era pré-digital na atuacao com uma geracdo completamente nova, que cresceu
em meio as TDIC. Tal preocupacédo se da pela truncagem na linguagem, tornando dificil a
interacdo e entendimento entre eles. Segundo Mercado (1998), “[...] existem dificuldades, através
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dos meios convencionais, para se preparar professores para usar adequadamente as novas
tecnologias. E preciso forma-los do mesmo modo que se espera que eles atuem”. Para o autor,
0 processo de preparacdo dos professores, atualmente, consiste em cursos com formacdo
continuada. Contudo, é preciso olhar para duracdo dessas formacdes, pois formagdes de
pequena duracéo e ofertadas de forma aligeirada, na verdade, sdo insuficientes para que o
professor possa vivenciar experiéncias com TDIC em suas praticas pedagogicas.

As novas tecnologias e 0 aumento exponencial da informagao levam a uma nova
organizacdo de trabalho, em que se faz necessario. a imprescindivel
especializacdo dos saberes; a colaboracéo transdisciplinar e interdisciplinar; o facil
acesso a informacao e a consideracéo do conhecimento como um valor precioso,
de utilidade na vida econdmica (MERCADO, 1998).

A falta e/ou inadequada formacao de professores pode ser um indicativo do acumulo de
equipamentos sem uso nas escolas e dos professores continuarem distantes dos recursos
pedagdgicos digitais, pois sera um desafio usar novas formas de aprender e ensinar com a
insercao das tecnologias digitais.

E sabido que os professores devem buscar suas préprias formacdes, contudo,
considerando a existéncia de politicas publicas, & de suma importancia “[...] que investimentos
por parte das secretarias de educacao sejam feitos nas formac¢des direcionadas aos professores
[..]", uma vez que “[...] as escolas da rede publica brasileira enfrentam muitas dificuldades para
implementar e desenvolver atividades pedagdgicas que envolvam as TIC” (RIBEIRO; DA SILVA,
2021, p. 346).

E urgente propiciar reflexdes sobre a formacdo de professores para insercdo das TDIC nas
praticas pedagadgicas, tal como ja apresentaram Ribeiro e Da Silva (2021). Na pesquisa, 0s autores
se concentraram “[...] em compreender se as diferencas geracionais entre os nativos e 0s
imigrantes digitais interferem no processo de ensino e aprendizagem” (p. 343). Usando uma
abordagem sociointeracionista, 0os autores propuseram alternativas pedagogicas com insercao
das tecnologias digitais para aproximar o dialogo entre os nativos e imigrantes digitais. Como
resultados, evidenciou-se “[..] incertezas e defasagem no processo formativo, porém, com
empenho dos professores em aprimorar a praxis, na busca pela aprendizagem significativa dos
estudantes (p. 343).

A pesquisa de Ribeiro e Da Silva (2021) retrata um contexto interessante, pois mesmo
existindo defasagens na formacdo dos professores, eles nao hesitaram em usar as TDIC na
educacdo.

Ha muitos recursos pedagoégicos digitais que podem ser usados na pratica pedagdgica,
assim como apresentado por Silva, Franca e Da Silva (2020). Embora a pesquisa dos autores nao
tenha sido exaustiva, contribui ao trazer o resultada da anélise de algumas plataformas
educacionais gratuitas, considerando “a pertinéncia dos conteudos para a educacao basica; o
dinamismo dos ambientes quanto aos objetos virtuais de aprendizagem e a possibilidade de
criacdo por parte dos estudantes e/ou professores nos respectivos espacos virtuais” (p. 8).
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CONTRASTE ENTRE AS GERACOES NATIVOS E IMIGRANTES DIGITAIS

Existe um certo contraste entre as geracdes mais velhas e as mais novas no que diz
respeito a0 modo como executam suas atividades e receberam suas formacGes,
independentemente de quais sejam elas. A geracdo mais antiga, formada em uma abordagem
tradicional de ensino, acreditava que era papel do professor o repasse do conhecimento, sendo
0 aluno apenas espectador, enquanto que a nova geragao gosta de interagir e ser parte
integrante do processo formativo.

E muito comum ouvirmos reclamacées da falta de atencio dos estudantes e desinteresse
pelas aulas. Mas sera que isso pode ter relacao com os nossos métodos de ensino?

De acordo com Ribeiro e Da Silva (2021), o protagonismo dos estudantes faz com os
professores se mobilizem para ressignificar suas praticas pedagodgicas no contexto da sala de
aula.

Segundo Mercado, 1998,

Ao professor cabe o papel de estar engajado no processo, consciente ndo sé das
reais capacidades da tecnologia, do seu potencial e de suas limitacdes para que
possa selecionar qual é a melhor utilizacdo a ser explorada num determinado
conteudo, contribuindo para a melhoria do processo ensino-aprendizagem, por
meio de uma renovacgdo da pratica pedagogica do professor e da transformagéo
do aluno em sujeito ativo na construcao do seu conhecimento, levando-os,
através da apropriacdo desta nova linguagem a inserirem-se na
contemporaneidade.

Por outro lado, pesquisas recentes demonstram que os estudantes atuais:

[..] ndo tém conhecimento profundo sobre tecnologia e que o conhecimento
que possuem €&, frequentemente, limitado as possibilidades e aos usos de
programas basicos, ao envio de e-mails, a troca de mensagens de texto, ao uso
do Facebook e a navegacdo na internet (KIRCHNER; BRUYCKERE, 2017, p. 136).

Diante disso, cabe ao educador criar condicGes para que seja ampliado o leque de
possibilidades que a tecnologia disponibiliza, ressignificando as praticas pedagdgicas e
contribuindo para que o processo possa ser construido por todos para se tornar significativo e
eficaz.

O mundo digital ndo €, portanto, uma panaceia educacional, mas apenas mais
um componente a ser inserido na busca pela construcdo de conhecimentos. E,
para explora-lo, é importante desenvolver mais autonomia junto aos jovens, para
que possam efetivamente aprender com as informagdes disponiveis, criando
significados de forma critica (MORAN, 2020).

F muito importante que a tecnologia seja mais um instrumento utilizado de forma positiva
na aquisicao de conhecimentos e ndo como um unico meio. Levando em conta que esta presente
na vida cotidiana das mais variadas formas, deve ser explorada e incorporada na pratica
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pedagdgica tornando-a mais atrativa e dinamica. Mas, limitar o seu uso apenas como ferramenta
de apoio pedagdgico € equivalente a desconsiderar o seu potencial pedagdgico inerente

“[...] da relacdo entre tecnologia, ensino e aprendizagem e 0s agentes humanos,
bem como reconhecer a complexa tarefa do professor enquanto agente de
transformacéo social; os diferentes ambientes nos quais a pratica pedagogica
emerge; os sentidos e significados provenientes das experiéncias; as
possibilidades e os desafios de improvisacdo durante os processos de ensino e
aprendizagem; entre tantos outros aspectos que compdem a dinamica
educacional (PISCHETOLA; MIRANDA; ALBUQUERQUE, 2021, p. 315, apud SILVA
etal, 2021, p. 279).

CONSIDERACOES FINAIS

Levando em conta que se vive em uma sociedade que caminha a passos largos rumo a
evolugdo tecnoldgica, se faz necessario busca constante por formagdo continuada para uso dos
recursos digitais com sentido e significado aos estudantes, pois do contrario corremos grande
risco de ficarmos estagnados, dificultando a interacdo com as novas geracOes; indo além,
podemos contribuir para 0 aumento das evases. Ha que se considerar, ainda, que muitos
estudantes ndo tem acesso aos elementos da cultura digital, logo, a escola pode ser a uUnica
instituicao a oferecer essa imersao, mas, se assim nao for, iremos colaborar para aumentar as
desigualdades sociais e exclusao digital, uma vez que para assumir a sua cidadania, o sujeito
também precisa estar alfabetizado e letrado digitalmente.

Pode-se inferir, com margem de erro, que a forma como a geracdo dos imigrantes digitais
foi educada, abordagem tradicional de ensino, foi marcada pela submissao, respeito as regras
sem muitos questionamentos, aprendizagem por memorizacdo e repeti¢des. Isso pode refletir
no receio de ousar, de buscar mudancas, de sair da zona de conforto, e ainda, continuar
replicando as mesmas préaticas que recebera em sua formacgéo

No entanto, ha que se considerar que os migrantes digitais, sdo seres com grande altivez
com uma enorme capacidade de inovar e superar limites constantemente, apesar de muitas
vezes, necessitarem de ajuda (algo natural) para aproveitarem ao maximo essa capacidade.

Por outro lado, é preciso termos em mente que, os nativos digitais apesar de
apresentarem facilidade no manuseio dos equipamentos tecnoldgicos, limitam-se ao uso dos
recursos digitais para o lazer, redes sociais e/ou outras atividades de seu proprio interesse, o que
aumenta ainda mais o compromisso formativo dos professores no desenvolvimento das
habilidades dos estudantes.

O professor, neste contexto de mudanga, precisa saber orientar os educandos
sobre onde colher informacéo, como trata-la e como utiliza-la. Esse educador
sera o encaminhador da autopromogdo e o conselheiro da aprendizagem dos
alunos, ora estimulando o trabalho individual, ora apoiando o trabalho de grupos
reunidos por area de interesses (MERCADO, 1998)
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Embora nem todas as instituices oferecam formacdes relacionadas com as tecnologias
da educacao, ha uma grande variedade de formacdes disponiveis que podem ser de grande
ajuda para aqueles que queiram se aperfeicoar.
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USO DA APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS NA DISCIPLINA
DE MATEMATICA

USE OF PROBLEM-BASED LEARNING IN MATHEMATICS SUBJECT

Cristiane Miranda'
Sally Douglas Narloch?

RESUMO

A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) é uma metodologia ativa de ensino que
incentiva os alunos a solucionarem problemas do mundo real, trabalhando em equipe e
aplicando conhecimentos em situacdes praticas. Na disciplina de matematica, a ABP pode ser
aplicada para melhorar o entendimento dos conceitos e aprimorar as habilidades dos alunos. No
ensino méedio a ABP pode ser utilizada para engajar os estudantes e tornar o aprendizado mais
significativo. Alem disso, a ABP possibilita ao aluno desenvolver habilidades e competéncias, que
sdo importantes para o sucesso académico e profissional. Para aplicar a ABP na disciplina de
matematica, os professores podem selecionar problemas que sejam relevantes e desafiadores
para os alunos, criar grupos de trabalho, orientar os estudantes na resolucao dos problemas e
incentivar a reflexdo sobre o processo de aprendizagem. Com o uso da ABP, os alunos podem
se tornar mais autébnomos e ativos no processo de aprendizagem, o que pode resultar em
melhores resultados e maior satisfacao com a disciplina.

Palavras-chave: Educacdo. Metodologia. Aprendizagem.

ABSTRACT

Problem-Based Learning (PBL) is an active teaching methodology that encourages
students to solve real-world problems, working in teams and applying knowledge in practical
situations. In the mathematics discipline, PBL can be applied to improve the understanding of
concepts and improve students' skills. In high school, PBL can be used to engage students and
make learning more meaningful. In addition, PBL enables students to develop skills and
competencies that are important for academic and professional success. To apply PBL in
mathematics, teachers can select problems that are relevant and challenging for students, create
working groups, guide students in problem solving, and encourage reflection on the learning
process. With the use of PBL, students can become more autonomous and active in the learning
process, which can result in better results and greater satisfaction with the subject.

Keywords: Education. Methodology. Learning.

1 Universidade Alto Vale Rio do Peixe — UNIARP. Fraiburgo, Brasil.
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INTRODUCAO

A disciplina de matematica pode ser desafiadora para muitos alunos, especialmente
quando ndo conseguem conectar 0s conceitos tedricos com situacdes praticas do cotidiano.
Diante desse desafio, o uso da Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) tem se mostrado
uma metodologia muito eficaz para melhorar o engajamento e o desempenho dos estudantes
em matematica. A Aprendizagem Baseada em Problemas incentiva os alunos a solucionarem os
problemas do mundo real, trabalhando em equipe e aplicando conhecimentos em situacdes
praticas, desenvolvendo habilidades e competéncias importantes para o sucesso académico e
profissional. Nesse contexto, este artigo tem como objetivo apresentar a importancia da utilizacéo
da Aprendizagem Baseada em Problemas, com enfoque na disciplina de matematica, discutindo
as vantagens e desafios dessa abordagem e oferecendo dicas praticas para a sua utilizagdo em
sala de aula.

METODOLOGIAS ATIVAS

As metodologias ativas permitem um processo ativo no ensino e na aprendizagem dos
conteudos e também promovem o envolvimento responsavel dos alunos ao trazer satisfacdo e
enriquecimento as praticas educativas e a aprendizagem ativa. Nas metodologias ativas o aluno
é 0 centro do processo e aprender € o foco, desde que ative e mobilize diferentes formas de
processos cognitivos do aluno com a interacdo com os colegas e professores.

Como afirmam Barbosa e Moura (2013, p. 55), “se a pratica de ensino favorecer no aluno
as atividades de ouvir, ver, perguntar, discutir, fazer e ensinar, estaremos no caminho da
aprendizagem ativa”. Essa abordagem pedagodgica enfatiza o papel ativo do aluno no processo
de aprendizagem. Em vez de serem apenas receptores passivos de informacdes, os alunos sdo
encorajados a se envolver ativamente na constru¢do do conhecimento.

A aprendizagem € o centro do processo, no qual os alunos sao mobilizados a produzir
conhecimento com atividades que possibilitem o desenvolvimento de diversos processos
cognitivos complexos, sendo protagonistas de sua aprendizagem, geralmente de problemas a
serem resolvidos ou as tematicas a serem exploradas na interacdo com o professor e com outros
alunos.

Moran enfatizava que se tratando das metodologias adotadas pelas instituicGes de ensino
e pelos professores, é essencial que elas devam estar em alinhadas com os objetivos que se quer
alcancar, o que nem sempre é conseguido pelos conteldos e materiais elaborados trabalhados
em sala de aula, presencial ou a distancia. Para o autor, se desejamos:

que 0s alunos sejam proativos, precisamos adotar metodologias em que 0s
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, 2015, p. 17).

Segundo Moran (2015), as metodologias ativas incorporam a participacdo ativa dos
estudantes em seu aprendizado de maneira hibrida, que sao o resultado de varios elementos de
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aprendizagem, que possibilitam uma maior participacao dos estudantes, além disso, ressalta que,
para desenvolver criatividade dos alunos é necessario que eles experimentem diversas
possibilidades de mostrar sua iniciativa, enfatiza também a necessidade de promover uma
aprendizagem ativa e participativa, na qual os alunos assumam um papel ativo na constru¢ao do
conhecimento. Ao envolvé-los em atividades desafiadoras, que exijam tomar decisdes, resolver
problemas e analisar resultados, é possivel estimular o desenvolvimento de habilidades como
pensamento critico, raciocinio logico e tomada de iniciativa.

Para Moran (2015) ainda que o professor sera de forma completa o grande responsavel
por despertar essa consciéncia e insercdo critica, o autor orienta que os professores devam
promover desafios e atividades que visem mobilizar as potencialidades dos estudantes ao adotar
tais metodologias, 0s educadores estdo criando um ambiente propicio para o desenvolvimento
integral dos alunos, promovendo ndo apenas o dominio de conhecimentos e habilidades, mas
também competéncias como autonomia, resiliéncia, colaboracao e criatividade.

A énfase desse conceito esta completamente ligada na resolucao de problemas, uma
situacao que exige que os alunos produzam conhecimento, em vez de simplesmente reproduzi-
lo, esse processo envolve a capacidade de pesquisar, analisar, elaborar, apresentar, duvidar,
questionar, entre outros.

APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS (ABP)

Vivemos a era da informacdo, uma época que nos convida sermos mais criticos e
dinamicos, abandonando assim as antigas formas de armazenar e reproduzir o conhecimento.
Para atender melhor essas demandas sociais surge um novo método de Ensino Aprendizagem
Baseada em Problemas. Que valoriza o aprendizado por meio do pensamento critico e reflexivo,
é a valorizacdo da capacidade de aprender e aplicar o conhecimento na solucdo de problemas
concretos.

O professor deixa de transmitir as informacdes e passa a ser o mediador da aprendizagem
do estudante, essa estratégia educativa centrada no aluno, tem o problema como elemento
motivador do estudo e integrador do conhecimento.

A sala é dividida em grupos menores, as discussdes ocorrem em sessdes chamadas de
tutoriais, primeiramente um problema real é apresentado aos alunos, este problema é
estruturado na forma de conectar a teoria a elementos que fazem parte da vida dos estudantes,
a partir da leitura deste problema os estudantes devem seguir os seguintes passos para
compreender os conceitos desconhecidos:

Em primeiro lugar a identificacdo e apresentacdo do problema sendo apresentado de
forma motivadora e desafiadora.

Analisar a situacdo proposta e o problema a ser solucionado (definir, limitar e analisar).

Resumir conceitos, teorias, conteldos estudados que encontraram para a solucdo do
problema e formular os objetivos de aprendizagem, este momento é chamado de pré-discussao.
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E fundamental que os estudantes estudem em pequenos grupos para trocar informacées
e aprender uns com 0s outros.

O aprendizado é um processo, e em uma outra sessao 0s estudantes apresentam suas
ideias e debates e propdem uma solucao para o problema. No final resumem toda informacao
levantada e sintetizam o ponto mais relevante da discussdo, esse momento é chamado de pos-
discussao.

Todo esse processo é conduzido pelos estudantes e em cada sessdo um aluno lidera a
discussao enquanto outro aluno registra as informacfes relevantes, mas o todo ocorre na
supervisdo de um professor experiente.

Ao final de cada sessao os alunos sdo avaliados individualmente e em grupo e recebem
um feedback do professor, para se dedicar a potencialidades a ser melhoradas.

A Aprendizagem Baseada em Problemas estimula o desenvolvimento de habilidades
como pensamento critico, resolucdo de problemas, colaboracdo, comunicacao e autonomia,
preparando os alunos para enfrentar desafios do mundo real e promovendo uma aprendizagem
mais significativa.

APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS NAS AULAS DE MATEMATICA

Para a maioria das pessoas, estudantes ou ndo a matematica sempre foi uma das ciéncias
mais dificeis de se aprender, isso devido ao modelo ou pratica pedagdgica utilizada.

Hoje a maior dificuldade de ensinar a Matematica é conseguir demostrar aos
alunos onde aquele "1 + 1" ira ser utilizado na sua vida social concreta. Em outras
palavras, trazer o conhecimento matematico para a realidade. (HOLANDA,;
FREITAS; RODRIGUES, 2020, p. 62).

Para Holanda (2020), destaca uma das dificuldades atuais no ensino da Matemética é
demonstrar aos alunos a relevancia do conhecimento matematico em sua vida social concreta, o
desafio é conectar a Matematica com a realidade dos alunos e mostrar sua aplicacao pratica.

Essa é uma preocupagdo comum na educacdo matematica, pois muitos alunos podem
nao compreender inicialmente como os conceitos matematicos tém utilidade em sua vida diaria.
No entanto, € importante destacar que a Matematica esta presente em varias situacées
cotidianas, mesmo que de forma implicita.

A aprendizagem Baseada em Problemas € uma metodologia ativa de ensino no qual os
alunos resolvem de forma colaborativa situagdes e problemas para a construcdo de novos
conhecimentos.

Os alunos desempenham um papel ativo na aprendizagem e os professores atuam como
facilitadores do conhecimento, ensinando os alunos a aplicar seus conhecimentos em situacdes
reais e 0s inspirar ao usar sua propria criatividade para resolver problemas, essa pratica impacta
positivamente na melhoria das habilidades de pensamento criativo dos alunos, que devem
assumir a responsabilidade por sua propria aprendizagem.
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O professor torna-se coadjuvante no processo de ensino e aprendizagem, permitindo aos
estudantes o protagonismo de seu aprendizado.

Na ABP, os alunos séo apresentados a um problema ou desafio do mundo real e
trabalham em equipe para analisar, pesquisar, discutir e encontrar solu¢gdes para o problema
proposto.

No estudo da matematica € uma o6tima estratégia que pode contribuir muito para o
aprendizado facilitando o entendimento com problemas do mundo real.

As atividades desenvolvidas no modelo tradicional de ensino e na abordagem ativa
possuem um denominador comum, que é o fato de ambas “aconteceram devido a forma como
espaco, tempo e atividade sao usados no design da disciplina” (TALBERT, 2019, p. 7).

Segundo Masola e Allevato (2019) Especificamente no estudo da Matematica, € muito
frequente 0 uso ndo consciente de procedimentos pouco eficazes, ou uso de uma técnica
especifica sem restricGes, por parte dos estudantes, pois tém dificuldade de considerar outras
possibilidades, o que pode implicar resultados.

Para Borochovicius e Tortella (2014), no ensino de Matematica, a pratica docente no
processo de realizacao da ABP deve se basear em manter as constantes discussdes realizadas
pelos grupos de estudantes, guiando essas discussdes para a resolucdo do problema que é
proposto. Ja o professor devera sempre intervir para estimular o raciocinio critico dos envolvidos
por meio de questionamentos, onde o objetivo é a descoberta de possiveis erros de concepcdes
ou de informacGes, alem de identificar as possiveis dificuldades que os estudantes enfrentam
para encontrar a solucao do problema.

O PAPEL DO PROFESSOR NA APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS

E muito comum e bem compreensivel que muitos professores se sintam insequros para
utilizar a ABP como metodologia de ensino, tendo em vista que utilizando as metodologias
tradicionais estdo em suas zonas de conforto e ja sabem os resultados que alcancarao.

A aprendizagem baseada em problemas fornece uma estrutura colaborativa proposital,
para aprender juntos, o uso de problemas auténticos, aumenta o envolvimento e a aquisicdo de
objetos de aprendizagem, melhora os resultados cognitivos e afetivos.

Na Aprendizagem Baseada em Problemas, os alunos desempenham um papel ativo na
aprendizagem e os professores atuam como facilitadores do conhecimento.

De acordo com Berbel (2011, p. 37), "o papel do professor, nessa perspectiva, ganha um
status de relevancia, ao mesmo tempo em que se lhe acrescentam responsabilidades quando
comparadas a estilos de trabalho convencionais”.

A ABP envolve uma mudanca importante na responsabilidade de ensinar, na qual
o professor para de servir como um fornecedor de informagdes e, em vez disso,
serve como facilitador da aprendizagem no contexto da resolucdo de problemas
(BENDER, 2014, p. 42).
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O professor deixa de ser apenas um fornecedor de informacdes e assume o papel de
facilitador da aprendizagem no contexto da resolucao de problemas, ele se torna um facilitador
que estimula a participacdo ativa dos alunos, encorajando-os a buscar solu¢des, aplicar conceitos
aprendidos e desenvolver habilidades de pensamento critico.

Existe um termo chamado de “ancora” que nada mais €, do que a forma como o professor
apresenta o tema do projeto para os estudantes, onde o seu principal objetivo é despertar o
interesse deles e além de tudo pode ser apresentado de varias maneiras.

Os professores podem ser bastante criativos ao desenvolverem ancoras para 0s
projetos de ABP, e como o objetivo maior é despertar o interesse dos alunos, [...]
é importante que ela ilustre e descreva um projeto realista para os alunos. [..]
saber que um produto de uma experiéncia de ABP tem valor no mundo real
provavelmente aumentara o envolvimento e a motivacdo dos alunos para
participar (BENDER, 2014, p. 43-44).

Utilizando a Aprendizagem Baseada em Problemas o professor se torna um facilitador
que auxilia os alunos a se tornarem aprendizes ativos e construtores de conhecimento, assim
despertando no aluno o desenvolvimento da capacidade de adaptacdo a ambientes de trabalho
em equipe, ajudando para a construcao do conhecimento, compreensao aprofundada, lideranca,
habilidades de comunicacao e motivacao, levando a pratica colaborativa, pensamento critico e
tornando a aprendizagem de forma significativa para ao aluno para resolver problemas do
mundo real. Possibilitando motivacdo do aluno e a investigacao sustentada, pois os alunos
enfrentam problemas auténticos e motivadores que os obrigam a responder questdes complexas
e a desenvolver competéncias de sucesso.

RESOLUGCAO DE PROBLEMAS

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento que estabelece os direitos e
objetivos de aprendizagem que todos os alunos brasileiros devem alcancar ao longo da
educacdo basica. A resolucao de problemas é um dos aspectos contemplados na BNCC, e esta
presente em diversas areas de conhecimento, incluindo a Matematica.

De acordo com a BNCC (2017), na area da Matematica € imprescindivel o desenvolvimento
do pensamento l6gico, criativo e critico dos estudantes, por meio da resolucao de problemas. A
resolucdo de problemas matematicos permite que os alunos apliguem os conhecimentos
adquiridos para solucionar situacdes reais ou desafiadoras, desenvolvendo habilidades
fundamentais para o seu desenvolvimento.

Nos PCN, a resolucao de problemas é considerada como:

[..] 0 ponto de partida da atividade matematica e ndo a definicdo. No processo
de ensino e aprendizagem, conceitos, ideias e métodos matematicos devem ser
abordados mediante a exploracdo de 31 problemas, ou seja, de situacdes em que
os alunos precisem desenvolver algum tipo de estratégia para resolvé-las
(BRASIL, 1997, p.40).
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A resolucdo de problemas é uma estratégia de ensino muito eficaz, e de grande
importancia a ser desenvolvido em aulas de matematica, pois possibilita ao aluno relacionar
conceitos da matematica com outras areas do conhecimento, sendo um método ainda eficaz
para desenvolver o raciocinio l6gico.

A resolucao de problemas baseia-se na apresentacdo de situacOes abertas e sugestivas
que exigem do aluno uma atitude ativa e um esforco para buscar suas proprias respostas e seu
proprio conhecimento.

O ensino baseado na resolucao de problemas pressup&e promover nos alunos o dominio
de procedimentos, assim como a utilizacdo dos conhecimentos disponiveis, para dar respostas
as situacOes variaveis e diferentes. Incentivar os alunos a resolver problemas, deve estimula-los a
aprender a desenvolver capacidades de formar o pensamento critico.

D'Ambrasio (1998, p.16) aponta como uma das justificativas para ensinar matematica nas
escolas € o carater Util como instrumento para a vida “isso significa desenvolver a capacidade do
aluno para manejar situacdes reais, que se apresentam a cada momento, de maneira distinta”.
Nesse contexto, a resolucdo de problemas pode partir de situacGes e exemplos de problemas
rotineiros, sempre relacionada ao cotidiano do aluno, pois o ensino da matematica nao se
restringe apenas a aprender férmulas e realizar calculos, mas também se concentra em
desenvolver habilidades de raciocinio logico, resolucdo de problemas e tomada de decisGes.
Essas habilidades sdo essenciais para enfrentar desafios do cotidiano, tanto dentro como fora do
contexto escolar.

Cada momento na resolucdo dos problemas deve ter a investigacao, a descoberta, o
prazer e a aprendizagem. A cada proposta de resolucdo, o aluno deve ser encorajado a refletir
e analisar detalhadamente o texto, estabelecendo relacdo entre os dados. Durante as experiéncias
iniciais com a solucdo de problemas, é importante que o aluno encare os problemas, utilizando
diferentes perspectivas e apresente e ouca argumentos convincentes. Depois dos argumentos
iniciais, o professor pode incentivar mais discussées, para que o aluno compreenda que a questao
real e importante na resolucdo de problemas, é a consideracao de uma variedade de possiveis
estratégias. Cada aluno ira escolher ou elaborar uma estratégia de resolucdo. Esses
procedimentos permitem que haja formas proprias e criativas, tendo algumas estratégias que
facilitam a resolucao de alguns problemas.

EXEMPLOS DE FORMULACOES DE PROBLEMAS REAIS

Existe um leque muito grande com o uso da Aprendizagem Baseada em Problemas, onde
se pode utilizar qualquer assunto que envolva calculo matematico podendo ser trabalhado em
conjunto com todas as disciplinas curriculares de forma interdisciplinar.

Trazemos aqui alguns exemplos onde € possivel observar que a interdisciplinaridade fica
muito evidente e os conteddos podem ser trabalhados em conjunto.

Planejamento financeiro pessoal: Os alunos podem ser desafiados a criar um plano
financeiro realista para uma pessoa ou familia, considerando renda, despesas, poupancga,
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investimentos e metas financeiras. Eles podem explorar conceitos matematicos como orcamento,
porcentagens, juros compostos e analise de dados para tomar decisGes financeiras informadas.

Sustentabilidade de energia: Os alunos podem investigar o consumo de energia em uma
casa ou comunidade e propor medidas para reduzir o desperdicio e aumentar a eficiéncia
energética. Eles podem analisar dados de consumo de energia, calcular custos, explorar fontes
de energia renovavel e apresentar solu¢cbes matematicas para otimizar o uso de recursos
energéticos.

Estatisticas e anélise de dados em pesquisas de opinido: Os alunos podem coletar dados
de uma pesquisa de opinido real e analisar os resultados estatisticamente. Eles podem interpretar
graficos, calcular médias, proporcdes e margens de erro, e tirar conclusdes com base nas
informac6es obtidas. Isso permite que eles compreendam como a matematica é aplicada no
contexto das pesquisas e das decisGes baseadas em dados.

Planejamento de viagens: Os alunos podem planejar uma viagem, considerando
diferentes aspectos matematicos, como a conversao de moedas, calculo de distancias, estimativas
de tempo, criacao de itinerarios e orcamento para despesas de transporte, hospedagem e
alimentacdo. Isso envolve o uso de habilidades matematicas praticas e proporciona aos alunos
uma compreensado das aplicacbes do campo em situac6es do mundo real.

Problemas de geometria aplicados a arquitetura: Os alunos podem explorar conceitos de
geometria, como area, perimetro, volume e proporcao, aplicando-os ao projeto e planejamento
de espacos arquitetdnicos. Eles podem projetar uma casa, um pargue Oou uma praga,
considerando as restricdes de espaco, as necessidades funcionais e as proporcdes estéticas,
enquanto aplicam os conceitos matematicos pertinentes.

Modelagem matematica de um fendmeno natural: os alunos podem modelar
matematicamente um fendmeno natural, como o crescimento populacional de uma espécie
animal, a taxa de degradacao de ecossistema ou a propagac¢ao de uma doenca, utilizando alguns
conceitos matematico como equaces diferenciais, graficos, regressao linear e exponencial e
analise de dados estatisticos.

Essas atividades podem ser adaptadas de acordo com a faixa etaria e o nivel de
conhecimento dos estudantes, fornecendo-lhes suporte e orientacdo ao longo do processo,
incentivando a colaboragdo, a pesquisa e a reflexdo sobre as estratégias utilizadas na
aprendizagem baseada em problemas.

Esses problemas reais fornecem aos estudantes, a oportunidade de aplicar conceitos
matematicos em situacdes praticas e desenvolver habilidades de resolucdo de problemas,
raciocinio l6gico e pensamento critico, enquanto percebem a relevancia da matematica em
diferentes contextos da vida real.

METODOLOGIA DA PESQUISA
O presente trabalho é resultado de pesquisas sobre o estudo do uso da aprendizagem

baseada em problemas na disciplina de matematica, e teve um carater qualitativo com a
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realizacao de estudo biografico e documental, foi desenvolvida com base em material ja
elaborado, constituido principalmente de livros, revistas e artigos cientificos.

CONSIDERACOES FINAIS

O ensino tradicional, embasado na transmissdo de conhecimento pelo professor, é
caracterizado por aulas expositivas, onde os estudantes recebem informacdes de forma passiva.
Embora essa abordagem possa ser eficaz na transmissdo de conceitos e teorias, muitas vezes
falha em estimular o engajamento ativo dos estudantes e sua capacidade de aplicar o
conhecimento em situa¢cdes do mundo real. A aprendizagem é centrada no professor e a énfase
recai sobre a memorizac¢ao e a reproducao do conteudo.

Para Moran (2015), se desejamos que os alunos sejam proativos, precisamos adotar
metodologias em que os alunos se envolvam em atividades mais complexas, a Aprendizagem
Baseada em Problemas coloca o estudante como protagonista de sua propria aprendizagem. Ao
confrontar desafios auténticos e complexos, os estudantes sdo incentivados a investigar,
colaborar, analisar informaces, buscar solucées e aplicar conhecimentos em contextos reais.

Essa abordagem promove o desenvolvimento de habilidades cognitivas superiores, como
0 pensamento critico, a resolu¢do de problemas e a tomada de decisdes informadas. Alem disso,
proporciona uma aprendizagem mais significativa e duradoura, uma vez que os estudantes estao
envolvidos ativamente no processo de constru¢ao do conhecimento.

A Aprendizagem Baseada em Problemas, na disciplina de matematica pode ser uma
abordagem eficaz para engajar os estudantes e promover a aprendizagem significativa, pois
permite que os estudantes desenvolvam habilidades de resolucao de problemas, trabalhem em
equipe e apliguem o conhecimento matematico a situacbes da vida real. Alem disso, a
Aprendizagem Baseada em Problemas ajuda a criar um ambiente de aprendizagem mais ativo e
participativo, onde os estudantes podem construir o proprio conhecimento e desenvolver a
autonomia e a criatividade.

No entanto, € importante que os professores fornecam suporte e orientagao adequados
para os estudantes durante o processo de aprendizagem, para garantir que eles atinjam os
objetivos de aprendizagem e desenvolvam as habilidades necessarias para o sucesso académico
e pessoal. Conforme apontado por Bender (2014), na Aprendizagem Baseada em Problemas o
professor se torna um facilitador da aprendizagem, orientando os alunos durante o processo de
resolucéo de problemas. Em vez de apenas transmitir conhecimento, o professor desempenha
um papel ativo na criagdo de um ambiente de aprendizagem desafiador e estimulante.

Com isso o aluno deixa de simplesmente de reproduzir o que esta escrito nos livros e
passa a atuar ativamente no processo de aprendizagem desenvolvendo autonomia na busca do
conhecimento e capacidade de argumentacao critica, com aprendizagem baseada em problemas
o aluno aprende a aprender.

Além das habilidades técnicas e especificas da area do conhecimento a Aprendizagem
Baseada em Problemas também desenvolve outras capacidades muito importantes para o
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mercado de trabalho, como a lideranca, o trabalho em grupo, a comunicacao, a flexibilidade para
trabalhar em grupo e a habilidade de lidar com diferentes pessoas e situacdes.

Em resumo, a Aprendizagem Baseada em Problemas pode ser uma estratégia promissora
para melhorar o ensino de matematica e preparar os estudantes para os desafios futuros, pois
assim conseguimos trazer uma aprendizagem mais direcionada ao mundo real permitindo que
0 aluno caminhe com suas proprias pernas e construa autonomamente seus proprios
conhecimentos.
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O ENSINO HIBRIDO NA EDUCACAO

BLENDED LEARNING IN EDUCATION

Graziela Oliveira dos Santos'
Carlos Alberto Zorzo?

RESUMO

A educacdo no Brasil e no mundo apresenta uma série de desafios que precisam ser
resolvidos para garantir um sistema educacional de qualidade. Neste contexto, novos métodos
de ensino tém sido estudados para aprimorar e atualizar o processo educacional e proporcionar
um melhor aprendizado dos estudantes. Da mesma forma, o uso de inovacdo e novas tecnologias
tém o potencial de melhorar o processo de aprendizagem. O presente trabalho tem por objetivo
analisar a relevancia do ensino hibrido na educacao e justifica-se pela necessidade de aumentar
a compreensdo sobre o ensino hibrido e suas possibilidades na educacdo. Através de uma
pesquisa bibliografica concluiu-se que o ensino hibrido representa uma abordagem promissora
para a educacdo, permitindo a integracdo dos beneficios do aprendizado presencial e online,
oferecendo flexibilidade, interacao, autonomia e engajamento, e atendendo as demandas dos
aprendizes do século XXI.

Palavras-chave: Educacao. Ensino Hibrido. Tecnologias na Educacao.

ABSTRACT

Education in Brazil and worldwide presents a series of challenges that need to be
addressed to ensure a quality educational system. In this context, new teaching methods have
been studied to enhance and update the educational process and provide a better learning
experience for students. Likewise, the use of innovation and new technologies has the potential
to improve the learning process. This paper aims to analyze the relevance of blended learning in
education and is justified by the need to increase understanding of blended learning and its
possibilities in education. Through a literature review, it was concluded that blended learning
represents a promising approach to education, allowing for the integration of the benefits of face-
to-face and online learning, offering flexibility, interaction, autonomy, and engagement, while
meeting the demands of 21st-century learners.

Keywords: Education. Blended Learning. Technologies in Education.

INTRODUCAO

A educacao faz parte do processo de desenvolvimento do ser humano. Ela tem passado
por inumeras transformacdes ao longo do tempo e, inegavelmente, faz parte da sociedade. Sabe-

1 Universidade do Alto Vale do Rio do Peixe — UNIARP, Fraiburgo, Brasil
2 Universidade do Alto Vale do Rio do Peixe — UNIARP, Fraiburgo, Brasil
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se que a sociedade evoluira a partir da sua educacao e, da mesma forma, que a escola contribui
para transformacao da sociedade, igualmente como a sociedade contribui para modificagdo da
escola (ARAUJO; SILVA, 2020).

A educacdo, como € sabido, “sempre foi e permanecera sendo um importante caminho
para a formacéo dos individuos, preparando-o para o convivio social, bem como para que estes
individuos possam enfrentar os problemas que a cada dia a sociedade esta a oferecer
(RODRIGUES; LIMA; VIANA, 2017, p. 33).

A escola, por sua vez, desenvolve nas pessoas sua capacidade de aprendizagem, bem
como se espera que “neste espaco as mesmas aprendam a conviver com O outro e possam
também estimular seu espirito criativo” (ALMEIDA; ARANTES, 2014, p. 24).

Dessa maneira € importante compreendermos a mudanca ao longo do tempo que
ocorreu e esta ocorrendo em relacdo ao modo de ensinar. Neste contexto, o ensino hibrido
comeca a ganhar destaque, principalmente depois da pandemia do Covid 19, onde grande parte
do ensino foi ministrado na modalidade a distancia.

O presente trabalho apresenta como problema norteador de que maneira a educacao
hibrida pode ser usada como recurso metodoldgico no ensino-aprendizagem na educacao,
tendo como objetivo geral analisar a relevancia do ensino hibrido na educacdo. Por outro lado,
possui como objetivos especificos (i) compreendern a relevancia da educa¢do na formacao do
homem; (ii) refletir sobre a evolucdo da educacdo; e (iii) perceber a importancia da tecnologia e
do ensino hibrido no ensino-aprendizagem dos alunos.

Da mesma forma, justifica-se pela contribuicdo para o desenvolvimento de uma
abordagem pedagogica exclusiva para o ensino hibrido, que se diferencie tanto do ensino
presencial quanto do ensino a distancia, mesmo que ambos incorporem atividades presenciais e
online. Alem disso, a necessidade de uma pedagogia especifica para o ensino hibrido surge da
compreensdo de que essa modalidade de ensino requer uma abordagem unica, que leve em
consideragdo as caracteristicas e desafios particulares dessa forma de ensino. Ao explorar e
analisar as especificidades do ensino hibrido, busca-se uma contribuicédo através de orientacdes
e estratégias que possam auxiliar educadores e instituicbes de ensino a melhor aproveitar as
oportunidades e superar os obstaculos desse modelo de ensino.

Por fim, o presente trabalho esta separado em trés secGes. A primeira se¢do analisa como
a educacdo influencia a vida dos individuos. A segunda secdo aborda a evolugédo da educagéo.
Na terceira secdo, é tratado sobre as tecnologias e o ensino hibrido, seus beneficios para os
educandos. Porfim, algumas consideracées acerca do tema sdo apresentadas nas Consideracoes
Finais.

A EDUCACAO E O ENSINO HIBRIDO

As secbes seguintes tratam sobre as formas de ensinar, sobre como a educacao esta
diretamente ligada a vida do homem, sua evolu¢do e sobre as tecnologias e o ensino hibrido,
que podem ser grandes aliados no ensino-aprendizagem dos alunos.
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A EDUCACAO NA VIDA DO HOMEM

Antigamente, “a educacao era distinguida por classes, diferenciada por funcdes e papéis
sociais e pela tradicdo que era nutrida. A infancia nao era valorizada, colocada a margem da vida
social” (WREGE, 2012, p. 27-28).

Ao longo dos anos, houve uma significativa evolucdo na percepcédo do papel da crianca
e da infancia. No pensamento pré-moderno, a crianca era vista como uma versdo em miniatura
do adulto, desprovida de vestuario, literatura e entretenimento adequados. Além disso, faltava
um ambiente propicio para a educacdo infantil (GHIRALDELLI JUNIOR, 2007). A infancia era
negada as criancas nessa época, basicamente serviam para prestar servicos e diversao aos
adultos.

Apesar de todo o acimulo histérico de conhecimentos sobre a crianca e a infancia, ainda
nos deparamos com vestigios de um pensamento antiquado nos dias de hoje, como pondera
Barbosa (2007, p. 9):

Ainda em uma sociedade adulta contemporanea ocorre uma invisibilidade da
infancia que traz conceitos que sdo na verdade reflexos de uma natureza social.
Onde afirmam que a crianca é incapaz de agir por si propria em um mundo
cercado por perigos os mais diversos, a crianca € vetada uma participacdo social
efetiva sob a argumentacdo e que esta necessita de protecdo, o que traz a
evidéncia de pensamento paternalista em face da velha teoria que concebe as
criancas como “homunculos”, ou seres humanos em miniatura desprovidos de
especificidade propria e originalidade.

Todavia, ao longo dos anos, a crianca foi conquistando destaque na sociedade e, dessa
maneira, vem ocorrendo transformacfes na educacdo. Em razao das necessidades do homem,
essas transformagdes devem ocorrer de forma que supra as exigéncias do ensino escolar. A
funcdo da educacdo e promover o desenvolvimento e autonomia do ser humano “[...] a partir
dos primeiros anos de vida até sua vida adulta quando sera capaz de resolver problemas e
assumir seus espacos na sociedade e a instituicdo escolar é a principal responsavel por esses
compromissos [...]" (COSTA; CASSIMIRO; SILVA, 2021, p. 1071).

Neste contexto, “um dos papéis fundamentais da educacao escolar é assegurar a
propagacao do saber, ou seja, é funcdo da escola propiciar a seus alunos uma relacdo com os
saberes, o que chamamos de cultura” (CABRAL, 2006, p. 10). O ensino é “[...] um processo
educativo que esta permanentemente sendo avaliado e revisado, para atender as necessidades
dos alunos, com vistas a alcancar uma compreensdo de todo o contexto no qual este esta
inserido” (PERIUS, 2012, p. 11).

A educacdo escolar é importante para que o ser humano se desenvolva tanto
cognitivamente quanto fisicamente e para que possa conviver em sociedade, formar o homem
para que ele tenha “[...] condi¢des necessarias para pensar, fazer, experimentar, discutir, analisar
e descobrir. Assim o conhecimento é instrumento para as realizac6es profissionais dos alunos, a
fim de ocuparem seus espacos na sociedade” (COSTA; CASSIMIRO; SILVA, 2021, p. 99).
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Da mesma forma, Teixeira (2016, p.10) afirma que “[...] faz-se necessario voltar a atencéo
para a escola, local concebido pela sociedade para a transmisséo do conhecimento acumulado
na/pela cultura”. O ambiente escolar deve proporcionar uma educa¢do de qualidade aos
educandos, com uma proposta pedagdgica efetiva, onde o aluno possa ter suas proprias
hipoteses, pensamentos e ideias sobre o que foi estudado (GOMES; PALHETA, 2015).

Da mesma forma,

A educagao € o processo que apresenta entre seus muitos objetivos, possibilitar
a formacao da cidadania e garantir a igualdade social por intermédio do processo
ensino-aprendizagem, através do desenvolvimento integral do potencial
humano desde o nascimento até o fim da vida. Assim sendo, assume lugar de
destaque no panorama das politicas publicas governamentais, para que todos
tenham acesso ao ensino de qualidade (MAESTA, 2011 apud COSTA; CASSIMIRO,
SILVA, 2021, p. 100).

Dado o valor da educacao para a formacdo do homem, Gomes (2020, p. 17), afirma que
"a educacao é entendida como a pratica social ampla, que ocorre dentro e fora da escola e que
deve almejar a emancipacao dos sujeitos”.

De acordo com a constituicao de 1988, a crianca tem direito ao acesso a educacao, por
issO € notoria a relevancia da educacdo na vida da crianca uma vez que influi no processo de
ensino e aprendizagem. “[...] Uma educacao de qualidade é o processo educativo acontecendo,
é a formacdo para a cidadania, o trabalho e o desenvolvimento da pessoa e suas transformacoes”
(SILVA, 2010, p. 28).

A educacdo tem a fun¢do de desenvolver o potencial fisico, cognitivo e emocional dos
alunos, por isso as escolas séo relevantes e fomentadoras da cidadania e da cultura. Os alunos
se socializam na escola e aprendem a controlar suas emoc8es, entre outras. Portanto, o
ambiente escolar é pensado para preparar os alunos para serem cidadaos capazes de viver em
sociedade (SILVA, 2010).

Dessa forma, “a educacdo configura-se como o instrumento essencial de construcdo do
homem-cidadao e da possibilidade continua de transformacao da sociedade” (MORAES et al,
2020, p. 87). Em outras palavras, a educacdo na formacdo do homem é vital para seu
desenvolvimento e desempenho na vida social.

Sabe-se de fato que, a educacdo muda a vida do homem, mas para entendermos mais
sobre a educacao, é preciso abordar sobre sua evolucdo.

A EVOLUCAO DA EDUCACAO

A educacdo passou por varias modificacdes ao longo do tempo e muitos métodos de
ensinar se modificaram. Na educacao tradicional, apenas o educador e o conteudo sdo 0s
enfoques, o aluno ndo é o centro da aprendizagem (REZENDE, 2000). Nesse ensino, o professor
é visto como o dono do saber e 0 aluno nao pode participar e dialogar.

Como cita Andrade, Felipe e Medeiros (2020, p. 73):
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Nenhuma influéncia do meio, do desenvolvimento do aluno, das curiosidades do
mundo era levada em conta. O professor detinha de uma autoridade para
determinar quais os conteldos eram necessarios para a vida académica de seu
aluno.

Assim, segundo Rocha (2017) por meio dessas caracteristicas, nota-se que a cultura do
siléncio é uma caracteristica da educacdo tradicional, também conhecida como educacao
bancaria, nomeada por Paulo Freire, na qual o professor é o Unico a falar e os alunos apenas
ouvem e reproduzem o que € apresentado, sem questionar e "o professor tem uma postura
autoritaria quanto a escolha dos conteldos e aos interesses dos alunos, formando alunos
passivos e alienados” (ANDRADE; FELIPE; MEDEIROS, 2020, p. 93-94).

Esse fundamento de educacao tradicional, ndo possibilita um bom aprendizado ao
educando e "apresenta um ensino mecanico que apenas pensa em transmitir conhecimentos,
sem levar em conta com as circunstancias que circundam os alunos. E ainda considera obrigacdo
do aluno saber tudo aquilo que o professor passou” (ANDRADE; FELIPE; MEDEIROS, 2020, p. 72).

Entretanto, ao longo do tempo, novas teorias sobre a educagdo surgiram e estudiosos
criaram diferentes métodos de ensino, como por exemplo, a teoria construtivista e
sociointeracionista:

Piaget (1896-1980) e Vygotsky (1896-1934) sdo os principais representantes da
concepcdo interacionista construtivista e explicam o conhecimento mediante a
participa¢ao tanto do sujeito quanto dos objetos do conhecimento [...] (COSTA;
GUIMARAES; GROSSI, 2014, p. 383).

Esses dois autores “[...] consideram as rela¢cdes entre o sujeito e 0 meio em que ele vive.
A diferenca, contudo, esta no fato de que Piaget prioriza um elemento (o sujeito) e Vygostky
outro (a interacao com o meio) [...]" (OLIVEIRA; VIEIRA; COELHO, 2020, p. 442).

A teoria construtivista da destaque a construcdo de novos saberes mediante as trocas que
o individuo realiza com o meio. "No construtivismo, a metodologia utilizada é inspirada na
investigacao-ac¢do, buscando uma aprendizagem significativa. Professores e alunos organizam os
recursos e as acgoes [...]" (WREGE, 2012, p. 38).

Percebe-se que essa teoria tem “enfoque no aluno, enfoque na construgdo individual de
significados. Enfase no controle do aluno sobre sua aprendizagem, habilidades e conhecimento
sdo desenvolvidos no contexto onde serdo utilizados” (REZENDE, 2000, p. 73).

Jean Piaget, mostra que a aprendizagem é como “uma escada” de aproximacoes
sucessivas, como se 0 conhecimento fosse adquirido “degrau por degrau”. Dessa maneira, pode-
se afirmar que “[...] a inteligéncia vai-se aprimorando na medida em que a crianca estabelece
contato com o mundo, experimentando-o ativamente. Tal experiéncia € fundamental para seu
processo de desenvolvimento” (CRAIDY; KAERCHER, 2001, p. 30).

Na teoria construtivista, o aluno aprende através de sua interacdo com o mundo real, ao
contrario de apenas receber o conhecimento ou adquiri-lo. Compreender isso requer mudancas
em alguns pontos centrais sobre a educagdo tradicional (REZENDE, 2000).
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Ja a teoria socio-interacionista “[...] € uma linha de pesquisas que enfatiza a natureza social
da inteligéncia e se preocupa com o dominio social, trazendo importantes contribuicdes para a
educacdo escolar” (CHAKUR, 2005, p. 293). Nessa teoria “a aprendizagem acontece por meio da
internalizacdo, a partir de um processo anterior, de troca, que possui uma dimensdo coletiva”
(OLIVEIRA et al., 2004, p. 2).

Se consideramos que o sujeito estd em constante movimento, estamos em
confluéncia com a teoria sociointeracionista e entendemos que esse sujeito se
constrédi e se reconstréi ao longo de um tempo histérico, de uma realidade social
e cultural (SILVA; ZIMERMANN, 2020, p. 116).

Lev Vygotsky percebia o ser humano como um agente que é moldado pelo seu meio
social, influenciando diretamente o seu comportamento, ele destaca que o homem € “[...] um ser
histérico e resultado das interacées sociais. O mesmo enfatiza que a consciéncia é enraizada no
social, por meio das relacdes que os individuos estabelecem uns com os outros atraves do uso
da linguagem” (MUNIZ JUNIOR; SANTOS, 2018, p. 61).

Na visdo de Paulo Freire, o educando ¢ o protagonista de sua propria jornada educativa,
um ser que ndo apenas absorve conhecimento, mas que o constrdi ativamente. Essa abordagem
se contrap8e a educacdo tradicional, que muitas vezes relega o estudante a um papel passivo,
apenas recebendo informagdes, “isso significa que os educandos precisam ser escutados, terem
vOz, Ndo apenas ouvirem a voz dos educadores para desenvolverem a sua autonomia, bem como
para exercerem o direito de serem cidadaos” (OLIVEIRA; SANTOS, 2018, p. 129).

A abordagem do sécio-interacionismo na sala de aula, propicia um aprendizado com mais
eficacia aos alunos, pois o professor adapta sua explicacdo de acordo com o conhecimento
prévio dos alunos, incentivando-os a participar ativamente na constru¢cdo do saber (MENDES;
FADIGAS; CRUZ, 2015).

Deixando para tras a educacao tradicional, construtivista e socio-interacionista, apresenta-
se a seguir um resumo sobre as tecnologias na educacao e o ensino hibrido, um método inovador
de ensinar.

ENSINO HIBRIDO

Nos dias de hoje a sociedade esta cada vez mais conectada, sendo possivel ter contato,
conversar por meio de ligagdo, chamada de video, textos de mensagens, entre outros, com
diversas pessoas. Tudo isso € possivel pela evolugdo da tecnologia,

Diante dessa realidade, estamos inseridos em uma cibercultura, que se estabelece
por meio de uma cultura digital e da virtualizagao das relacGes humanas. Essa
nova maneira de compreender a sociedade nos leva a pensar, também, sobre a
educacgdo e como as politicas publicas de educacdo estao sendo construidas [...]
(SANTINELLO, COSTA, SANTOS, 2020, p. 3).

O uso das tecnologias na educacdo tem sido discutido ha anos, porém, sua
implementacao efetiva e de qualidade ainda é um desafio. Para que isso aconteca, é fundamental
enxergar a tecnologia como aliada no processo educativo. Como compreende Munhoz (2014, p.
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14) "a insercao de dispositivos para facilitar o trabalho dos professores e dos alunos”. Além disso,
as tecnologias também podem ter um carater prestativo, contribuindo para a melhoria do
processo de aprendizagem por meio da variedade de recursos disponiveis. E fundamental que
os profissionais da educacdo adotem uma postura profissional e comprometida ao utilizar as
tecnologias como ferramentas de apoio ao ensino

Araujo e Silva (2020) argumentam que a pedagogia tradicional esta se tornando obsoleta
e inadequada para atender as demandas da educa¢cdo no mundo atual, caracterizado por
constantes mudancas em diversas areas sociais. Nesse contexto, o uso das tecnologias emerge
como uma ferramenta complementar essencial para a pratica pedagogica, facilitando e
aprimorando a atua¢do dos educadores.

Segundo Soares et al. (2020), a nova geracao de alunos esta acostumada com as
ferramentas tecnoldgicas e, por meio desse contato, desenvolve varias habilidades nessa area.
No entanto, muitos professores ndo se sentem preparados ou capacitados para acolher esses
alunos, mantendo uma pratica tradicional que se tornou ultrapassada na contemporaneidade.
Nesse sentido, € imprescindivel que ocorram mudangas na estrutura e metodologia educacional,
a fim de atender as necessidades e expectativas dessa nova geracao de estudantes

Os educadores estdao cada vez mais conscientes da importancia de utilizar os meios
tecnologicos dentro da sala de aula, a fim de corresponder as expectativas do mundo ao redor
e acompanhar as mudancas que estdo ocorrendo. A ideia de que a tecnologia poderia substituir
os professores ja foi deixada para trés, sendo substituida pela compreensao de que o desafio
atual é atualizar as metodologias de ensino, levando em conta as mudancas tecnoldgicas que
estdo ocorrendo no mundo exterior (BARBOSA, 2007).

Po sua vez, a legislacdo brasileira reconhece a importancia do uso das tecnologias nos
ambientes  educativos, uma vez que compreende a sua necessidade na
contemporaneidade (BRITO, 2016)

A Base Nacional Comum Curricular define como competéncia geral da educaca bascia, a
respeito das TDIC's:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicagéo
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria
na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2017, p. 9).

O ensino hibrido, como parte integrante da Educacdo, traz consigo a necessidade de
repensar o papel do professor diante das novas tecnologias. Nesse contexto, é fundamental que
os profissionais da area estejam abertos e dispostos a explorar as possibilidades que essas
ferramentas oferecem, a fim de renovar e aprimorar suas praticas pedagogicas. Ao se depararem
com as novas tecnologias, os professores podem encontrar inspiracao e ideias para inovar em
sala de aula, adaptando suas metodologias e recursos de ensino (HOFFMANN, 2016).

Neste contexto, “entendemos que a preparacdo de professores para ambientes hibridos
envolve também a compreensao do que é a sala de aula, pois esta é marcada pela
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heterogeneidade, diversidade e singularidade dos seus membros” (BARROS, MALTEMPI, 2022, p.
604)

O ensino hibrido “[...] também denominado blended learning, combinacdo do
aprendizado nos ambientes virtual e presencial, vem ganhando forca nos Ultimos anos
(HOFFMANN, 2016, p. 18). Esse método de ensino combina aulas presenciais com atividades
online e surge em um momento em que a inclusao e a apropriacao do mundo digital sdo cada
vez mais presentes.

Assim, “[..] o ensino-aprendizagem online oferece maiores flexibilidades de espaco,
tempo e curriculo aos alunos, mas também exige-lhes um maior grau de autonomia” (GARCIA;
REDEL; MARTINY, 2021, p. 145), dessa forma, a tecnologia ja faz parte do cotidiano de professores
e alunos, tornando-se uma ferramenta indispensavel para o processo educacional.

Além disso, no ambiente digital, os saberes adquiridos em sala de aula podem ser
potencializados, proporcionando experiéncias mais significativas e enriquecedoras. Através do
uso de recursos digitais, os alunos podem explorar conteldos de forma interativa e colaborativa,
ampliando sua compreensdo e estimulando o pensamento critico. Dessa forma, o ensino hibrido
se apresenta como uma estratégia promissora para aprimorar a qualidade da educacao,
integrando o mundo virtual (BRITO, 2020).

O Ensino Hibrido é uma abordagem educacional que combina o uso de tecnologia e
métodos tradicionais de ensino, visando promover uma aprendizagem mais ativa e
personalizada. Nesse contexto, um curso de capacitagcao para os professores se mostra essencial,
pois possibilita que esses profissionais adquiram novas informacdes sobre a tematica e obtenham
avaliacdo sobre seu desempenho (HOFFMANN, 2016).

Para Garcia, Redel e Martiny (2021, p. 144):

[..] mediante o emprego de metodologias ativas, a proposta pedagodgica na
perspectiva hibrida objetiva que o participante assuma uma postura mais atuante,
tomando decisGes e direcionando seu conhecimento por meio de recursos
tecnoldgicos interativos, em momentos mais individuais e, em outros, com vistas
ao dialogo com colegas, instrutores e docentes.

Dessa forma, percebe-se a relevancia do Ensino Hibrido na educacao, pois é uma maneira
inovadora de ensinar, instigando os alunos a aprenderem de forma mais ludica, tornando o
ensino mais atraente.

DELIMITACOES METODOLOGICAS

O tipo de estudo desenvolvido foi o bibliografico e descritivo, sobre o ensino hibrido na
educacdo. Segundo Lima e Mioto (2007, p. 38) “[...] a pesquisa bibliografica implica em um
conjunto ordenado de procedimentos de busca por solucées, atento ao objeto de estudo, e que,
por isso, nao pode ser aleatorio”.

O estudo em questdo é qualitativo e de natureza descritiva. Segundo Denzin e Lincoln
(2006), na pesquisa qualitativa a abordagem do mundo ¢é interpretativa, na qual os pesquisadores
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estudam as coisas no seu contexto natural, para compreender os feitos dentre os significados
que o ser humano da a eles.

De acordo com Cervo e Bervian (2002, p. 66), a pesquisa descritiva “procura descobrir,
com a precisdo possivel, a frequéncia com que um fendmeno ocorre, sua relacdo e conexao com
outros, sua natureza e caracteristicas”. Ela tem por objetivo adquirir conhecimento sobre o
assunto pesquisado. Ainda, conforme Marconi e Lakatos (2010, p. 24) "toda pesquisa deve ter um
objetivo determinado para saber o que se vai procurar e o que se pretende alcancar.

Em suma, o presente trabalho se valeu do método bibliografico e descritivo, realizado
através de pesquisas de livros, periddicos e artigos que se encontram em revistas cientificas
acessiveis em meios eletronicos.

CONSIDERACOES FINAIS

Os objetivos dessa pesquisa, de modo geral foram atingidos: discorreu-se sobre a
importancia da educacdo na vida do homem, a evolucdo do ensino tradicional para as teorias
construtivista e sociointeracionista e novos métodos de ensino, e como o ensino hibrido que esta
diretamente ligado as tecnologias, a tecnologia por sua vez, pode tornar a educacdo mais
significativa.

Em resposta a questdo que norteou da pesquisa, conclui-se que utilizar as tecnologias e
a educacdo hibrida no ensino-aprendizagem do aluno torna o ensino mais atraente e
interessante e, consequentemente, ele presta mais atencdo no conteddo ensinado pelo educador
e aprende melhor.

Afinal, o ensino hibrido representa uma abordagem promissora para a educagdo que
permite a integracao dos beneficios do aprendizado presencial e online. Ao oferecer flexibilidade,
interacdo, autonomia e engajamento, essa modalidade educacional atende as demandas dos
aprendizes do século XXI.

No entanto, desafios relacionados a infraestrutura tecnolégica e a formacdo de
professores devem ser superados. Por meio de uma implementacdo cuidadosa e eficaz, o ensino
hibrido tem o potencial de mudar a forma como aprendemos e ensinamos, preparando os alunos
para os desafios do mundo atual.

Por fim, o conteldo apresentado fornece ao pedagogo ideias e possibilidades para tornar
a educacdo melhor e mais interessante, o que torna a pratica pedagdgica significativa tanto para
0 pedagogo quanto para o aluno.
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AS PERSPECTIVAS GLOBAIS DA JUVENTUDE SOBRE EDUCACAOQ,
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YOUTH'S GLOBAL PERSPECTIVES ON EDUCATION, DIGITAL TECHNOLOGIES AND
SUSTAINABLE WORK
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RESUMO

Este paper tem por objetivos correlacionar os fundamentos das perspectivas do Forum
Econdmico Global sobre a concepcao da juventude global e seus impactos sobre as demais areas
da educacao e do trabalho, bem como, o Projeto Entrecomp da Comunidade Européia que
buscam através das tecnologias digitais e da perspectiva STEAM estabelecer a relacao entre
educacdo, tecnologias digitais e mercado de trabalho. A metodologia adotada se pautara na
descricdo e estabelecimento de nexos relacionais dos documentos globais visando estabelecer
orientacGes para gestores publicos e docentes. Ao final serdo apresentadas diretrizes que
poderao ser utilizadas como objeto para projetos e acGes de intervencao em ambientes de
ensino, desde o ensino infantil até de pds-graduacao.

Palavras-chave: Educacao, Sustentabilidade, Competéncias, Tecnologias Digitais, Ensino e
Aprendizagem e Empreendedorismo.

ABSTRACT

This paper aims to correlate the foundations of the perspectives of the Global Economic
Forum on the conception of global youth and its impacts on other areas of education and work,
as well as the Entrecomp Project of the European Community” that seek through digital
technologies and from the STEAM perspective to establish the relationship between education,
digital technologies and the labor market. The methodology adopted will be based on the
description and establishment of relational links of global documents in order to establish
guidelines for public managers and teachers. up to graduate school.
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INTRODUCAO

Um dos grandes desafios atuais é encontrar “humildade entre pesquisadores” e “empatia
institucional” onde pesquisadores e diferentes publicos-alvo discutam tematicas comuns numa
perspectiva integrada, com caracteristicas de governanca global sem fundamentos a priori
centrados em principios éticos, morais, politicos, linguisticos, culturais e religiosos como
absolutos.

Essa perspectiva vem impedindo a integracdo dos processos de ensino e aprendizagem
sustentaveis, atraves de atividades relacionadas aos processos de ensino-aprendizagem com
tecnologias digitais orientadas para a area da educacdo dentro da perspectiva da ciéncia,
tecnologia, engenharia e matematica (STEM), e logicas de programacdo integrando jogos e
gamificacdo como recursos didaticos YOZO (1996) para processos de ensino e aprendizagem
numa perspectiva ndo so racional, mas tambéem socioemocional TEIXEIRA (2020).

Para se avancar numa perspectiva integradora é preciso encontrar solucdes para 0s
problemas, a partir de principios distintos daqueles que deram origem aos problemas que se
quer resolver, ou seja, fora da mesma circularidade hermenéutica. Esse é outro desafio que
precisa ser vencido, tanto pelos pesquisadores das diferentes areas e paises que trabalham com
educacdo, quanto em relacdo as instituicdes de ciéncia, tecnologia e inovacao.

O mundo mudou, a ciéncia avancou e a educacado ainda esta centrada na tradicdo, como
instrumento de controle social, em grande parte nos fundamentos racionalistas do século XVI, e
ainda assim tratada como projeto setorial.

O mesmo vem ocorrendo nas propostas globais de educacao a serem discutidas, que ao
apontarem alternativas para o contexto atual, ainda assim, se utilizam dos mesmos principios e
fundamentos que ndo apresentam resultados, precisando ser revistas entre os diferentes paises
e seus diferentes estagios de organizacao social, politica, econémica, educacional e de tecnologia
escolar.

Na primeira parte serao tratados os “drivers” decorrentes das perspectivas da juventude
global, a partir das pesquisas da area de inteligéncia do Forum Econdmico Global, que se
constituem como uma analise de cenarios globais, e que poderdo nortear orientacdes
estratégicas para os demais paises acerca das “dores” da juventude mundial.

Na perspectiva do Férum, como também para os diferentes segmentos relacionados a
educacdo e ao mercado de trabalho esta atualmente voltado para o desenvolvimento de startups
e a mudanca de mindset de resolucao de problemas, para prototipacao de solucdes através de
minimos produtos viaveis (MVP’s) via Design Thinking, que se materializam em produtos técnicos
e tecnoldgicos para os alunos em franco processo de criacdo de um mindset de desenvolvimento
tecnoldgico DWECK (2020).
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Na segunda parte sera apresentada a estrutura preliminar do Projeto Entrecomp da
Comunidade Européia, no qual o empreendedorismo é tratado como “competéncia” para
integracdo dos processos de formacdo educacional com o mercado de trabalho e uma resposta
a pesquisa sobre os destinos da juventude mundial do referido Forum.

O Projeto Entrecomp levanta a necessidade de que se aplicado no Brasil, e, em escolas
do Estado de Santa Catarina, que se avaliem: a ) a infraestrutura de tecnologia existente para fins
de de uma educacao digital que ira se implantar no Brasil a partir de 2023, com base na Lei da
Educacao Digital 4.513/2023; b) o desenvolvimento de um programa de formacao de professores
em ambientes e de ecossistemas de inovagdo, sendo as escolas parte do mesmo, numa
perspectiva progressiva de mudanca de curriculos e adaptacao de metodologias de ensino e
aprendizagem  voltadas para o desenvolvimento das competencias racionais, sentido de
finalidade que redundardo numa comunidade escolar socioemocionalmente equilibrada.

Nesse contexto sera necessario preparar professores em metodologias racionais e
socioemociomais, pois como 0s professores irao tratar dessas questdes tecnoldgicas com seus
alunos, se ndo possuem formacao e estdo psicologicamente abalados?

PARTE | — AS PERSPECTIVAS MUNDIAIS DA JUVENTUDE A PARTIR DO FORUM ECONOMICO
GLOBAL E A EDUCACAQO E TECNOLOGIAS DIGITAIS

A seqguir sera apresentado o resultado de uma pesquisa, que foi objeto de curadoria de
conteudo pelo Global Shapers Community (GSC), a partir de contratacao do Forum Econdmico
Global. Dessa forma, inexistem autores nessas referéncias mais desse coletivo cientifico (GSC)
contratado pelo respectivo Férum para fazer a curadoria de conteldo da referida pesquisa para
publicacdo, que sera apresentado a seguir em diferentes itens.

Conforme GSC (2023)

"0s jovens respondem por mais da metade da populacdo mundial, embora ainda

estejam sub-representados nos assuntos mundiais. A Global Shapers Survey do
Forum Econémico Mundial, € uma pesquisa de avaliacdo de aproximadamente
25.000 jovens com idade de até 35 anos, para ajudar a alinhar as necessidades
e expectativas deles com a governanca global medindo suas percep¢des do
modo como o mundo funciona e examinando como acham que podem se
envolver mais. A edicdo mais recente da pesquisa refletiu otimismo, um desejo
de honestidade e integridade, uma sensacdo de destino compartilhado que
transcende fronteiras e uma adocdo cautelosa da tecnologia”.

Essa pesquisa identificou 8 (oito) variaveis independentes, ou seja, que determinam as
demais variaveis vinculadas a elas, quais sejam: a) a visdo geral dos jovens sobre os principais
problemas globais; b) a proxima geracao ESG (Meio Ambiente, Sustentabilidade e Governanca);
) a relacdo entre os jovens e a seguranga publica; d) a relacdo dos jovens com a midia; €) a
relacdo dos jovens com o mundo do trabalho; f) a participacdo politica dos jovens nos processos
decisorios;, g) os valores sociais geracionais adotados pelos jovens em suas atividades e
relacionamentos diarios; e, h) a relacdo entre os jovens e a tecnologia.

75



Com relagdo a visdo geral os jovens constatam que as mudancas climaticas, conflitos de
naturezas diversas e corrupcdo sdo os problemas mais sérios que o planeta enfrenta nesse
momento. GSC (2023)

No ambito da ESG os jovens acreditam que as empresas devem ser responsabilizadas por
seus padrdes ambientais, sociais e de governanca. GSC (2023)

Na area da seguranca, 0s jovens ndo estdo seguros de sua integridade, considerando as
acoes de repressao estatal. Ha necessidade de uma revisao dos sistemas éticos, culturais e morais,
politicos e religiosos com os sistemas de seguranca. GSC (2023)

No campo das (midias sociais) o efeito sobre salide mental dos jovens tem sido bastante
intenso através do cyberbullying, que apresentam imagens corporais negativas e aumentam 0s
transtornos alimentares. Por outro lado, as redes sociais tém possibilitado integrar vozes de
diferentes grupos de jovens contra a repressao estatal. GSC (2023)

Com relacao ao mercado de trabalho ha uma convicgdo de que os jovens (geracao
millenials) sdo desligados e sem comprormisso, por isso mudam de trabalho frequentemente.
Entretanto, o que esta faltando é os jovens ndo estdo verificando oportunidades de trabalho com
salarios dignos, e que estejam relacionados aos seus desejos que poderiam se materializar em
projetos profissionais e crescimento de carreira. Sem um contexto em que 0s jovens ndo tem
sentido de finalidade NERI(2000), é equivocado pensar de que 0s mesmos nao se importam com
0s outros e o meio ambiente, e, em ter oportunidades profissionais para crescimento como
pessoas. GSC (2023)

Na parte relativa a lugares de fala, os jovens desconfiam das instituicdes publicas e sentem
que suas vozes nao estdo sendo ouvidas, quando da tomada de decisdes. Nesse contexto de
falta de audicdo governamental, os meios mais importantes para capacitagdo de jovens tem sido
O seu ingresso nos ecossistemas de inovacao, através do fomento a startups, acesso a internet e
imprensa livre e midia social. GSC (2023)

Nesse contexto, com relacdo aos valores geracionais GSC (2023), as instituicGes de ensino
ainda tem um certo grau de credibilidade pelos jovens, paralelamente ao descrédito das
instituicGes publicas em fun¢do da corrupcao generalizada principalmente na América Latina e
no Caribe, onde o grande responsavel é o setor judiciario que fragiliza os contextos legais em
funcdo das decisdes tomadas movidas por interesses e nao por objetivos publicos. Identica
compreensdo é dos jovens migrantes que acabam por sua condicao extrema passando pelos
mesmos problemas em termos de insercdo social. Com relacdo aos refugiados os jovens
apresentam certo grau de empatia e uma confianga de que a desigualde de genero sera
eliminada. Todos estdo em busca de um projeto de direitos iguais para todos.

Considerando que internacionalmente ainda se tem uma convicacdo de que a educacdo
tem um papel fundamental na formacao de cidaddos, a tecnologia precisara a partir de agora se
integrar aos processo de ensino aprendizagem de diferentes disciplinas e cursos de formacéo,
paralelamente no Brasil, as exigéncias dos requisitos da Lei 4.513 de 2023. Por uma questdo de
demarcacéo didatica de conhecimento, ndo apresentaremos nem discutiremos a referida Lei
sobre educacao digital no Brasil.
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Com relacao a ultima variavel que trata da relacdo com a tecnologia, os jovens acreditam
que a tecnologia esta criando mais vagas de trabalho ao inves do desemprego. GSC (2023)

Por sua vez, os jovens tem pleno conhecimento de que existem limitacdes para o uso das
tecnologias, como implantes e outro recurso tecnoldgicos cerebrais, e robds humanoides.

Convém ressaltar que por uma demarcacao didatica de texto, ndo se avancou numa
analise das relacGes entre as oito variaveis descritas anteriormente e seus contextos formadores
que estao de forma diferenciada, associada em maior ou menor grau as seguintes situacoes: a)
corrupgao; b) desigualdades; ¢) mudancas climaticas; d) participacdo civica; e) risco e resiliéncia;
ciberseguranca; f) governanca digital; futuro do governo; g) entretenimento; h)paridade de
genero; i) geoeconomia; j) desenvolvimento sustentavel; k) geopolitica; 1) justica social; m) papel
da fé; n) economia digital; n) novos valores; 0) economia circular; mercado bancarios e de capitais;
p) administracdo corporativa; g) futuro do progresso economico; r) transformacao digital
negativa; s) cadeia de suprimentos e transporte; t) valores; u) futuro do governo; v) cidadania e
urbanizacao; w) futuro da mobilidade: x) racismo sistémico; y) migracées; e, z) direitos humanos.

Nessa perspectiva, 0s “projetos de vida” se apontam como uma saida norteadora para dar
sentido e engajamento aos jovens em processo de formacdo cientifica e tecnoldgica, a partir da
identificacdo do “desejo de ser” que devera se materializar num “projeto de ser” onde a realizacao
dos jovens se fara por completo numa perspectiva sociatrica e ndo iatrogénica, ou seja, numa
perspectiva livre de desdobramentos psicopatoldgicos SARTORIO (2016).

Nessa perspectiva, ha uma interseccao que poderia ser operada entre os projetos de vida,
a identificacdo dos perfis de personalidade dos jovens, para o desenvolvimento das habilidades
socioemocionais e das 10 (dez) competencias estabelecidas na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), formalizando ludicamente “os projetos de vida” como estruturas de sentido para jovens,
atraves da identificacdo do seu desejo (viabilizacao do sujeito) e projeto de ser (ser como projeto
profissional) em todas as areas de conhecimento e formas de expresséo e ndo somente na area
da tecnologia. BRASIL (2018)

Assim mesmo o0s jovens sabendo dos limites e potencialidades das tecnologias de
informacao e comunicagdo, e com o reconhecimento que a escola ainda é um espaco de criagdo
que precisa ser revisto para se adaptar as novas condi¢es de ensino e aprendizagem digital,
ainda ha necessidade de se desenvolver uma mudanca de mindset de uma perspectiva de ensino
puramente racional, para uma perspectiva tecnologica e socioemocional.

Considerando a necessidade de sentido de finalidade para integracdao de projetos e
desejos em projetos de vida e profissionais, o desenvolvimento de produtos técnicos e
tecnologicos como resultado de uma educacdo digital tornara possivel concretizar as
possibilidades de uma nova perspectiva integrativa da geracdo millenials nesse processo de
mudanca tecnologica, conforme esta definido no Projeto Entrecomp que sera descrito a seguir.
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PARTE 2 — O PROJETO ENTRECOMP DE EDUCACAO EMPREENDEDORA E DE CRIACAO DO
CONTEXTO DE ESPONTANEIDADE, CRIATIVIDADE E SENSIBILIDADE ATRAVES DE
TECNOLOGIAS DIGITAIS

Seguindo a légica da pesquisa realizada pelo Forum Econémico Global sobre os destinos
da juventude mundial, a Comunidade Europeia desenvolveu o Projeto Entrecomp que € um
quadro de referéncias em competéncias para o empreendedorismo visando integrar sentido de
finalidade com projetos de empreendedorismo integrando educagao e mercado de trabalho.

Para Dias-Andrade (2020),

"O desenvolvimento da capacidade empreendedora das organizacdes e dos
cidaddos europeus é um dos principais objetivos politicos da UE e dos Estados-
Membros. Ha 10 anos, a Comissao Europeia identificou o sentido de iniciativa e
de empreendedorismo como uma das oito competéncias-chave necessarias para
uma sociedade baseada no conhecimento. O quadro do Entrecomp apresentado
neste relatério propde uma definicdo compartilhada do empreendedorismo
como competéncia, com o objetivo de obter consenso entre todas as partes
interessadas e estabelecer uma ponte entre os mundos da educacdo e do
trabalho. Desenvolvido através de uma abordagem de métodos mistos, o quadro
Entrecomp devera tornar-se uma referéncia de facto para qualquer iniciativa que
vise promover a capacidade empreendedora dos cidaddos europeus. Consiste
em trés areas de competéncia inter-relacionadas e interligadas: “Ideias e
oportunidades”, “Recursos” e “Em a¢do”. Cada uma destas areas € composta por
cinco competéncias que, juntas, constituem os alicerces do empreendedorismo
como competéncia. (....). Este quadro pode ser utilizado como base para o
desenvolvimento de curriculos e de atividades de aprendizagem que promovam
0 empreendedorismo como uma competéncia. Além disso, pode ser usado para
a definicao de parametros destinados a avaliar as competéncias empreendedoras
dos alunos e dos cidadaos.

N&o se discutirda nem se discutira por uma questdo de demarcacao didatica, a estrutura
do Projeto Entrecomp, ou seja, as 15 competéncias definidas, os oito niveis de progressdo de
desenvolvimento das mesmas, e 0s 442 resultados de aprendizagem requeridos como objetivo
final do referido projeto.

Ndo se deve esquecer que o Projeto Entrecomp é um projeto voltado para as demandas
e 0s diagnosticos realizados pelo Forum Economico Global para os paises europeus, ao identificar
que no contexto da transformacdo digital global identificou o “sentido de iniciativa” e de
"empreendedorismo” como competéncia a ser desenvolvida. Esse projeto por sua vez. podera
ser discutido e implantado em outros paises, dentre os quais, o Brasil num momento em que os
sistemas de ensino passam por reformulacées, conforme figura 1 a seguir.
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Figura | — Estrutura das Competéncias do Projeto ENTRECOMP
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Fonte: Researchgate.Acesso em 18/06/2023 as 18:00 horas

O Projeto Entrecomp € composto por 3 areas que se subdividem em 15 competéncias,
conforme figura 1 acima. O mesmo pode ser utilizado como referéncia para: a) desenho de
curriculos na educacdo formal e no setor da formacao; b) atividades e programas em contextos
de aprendizagem ndo formal (por exemplo, para fomentar o intraempreendedorismo com
organizagoes existentes). Destina-se a estabelecer uma ponte entre os mundos da educacao e
do trabalho no que diz respeito ao empreendedorismo como competéncia.

Espera-se que as instituicdes, os intermediarios e 0s promotores de iniciativas, que estejam
dispostos a adotar o Entrecomp como estrutura de referéncia, facam as devidas adaptacées aos
seus proprios propositos e as necessidades do grupo de utilizadores que pretendam atingir. O
quadro de referéncia do Entrecomp deve ser considerado como ponto de partida.

O Modelo de Progressao Entrecomp néo estabelece uma sequéncia linear de etapas que
qualquer cidaddo deva adotar para se tornar proficiente em empreendedorismo ou para iniciar
um empreendimento. Em vez disso, mostra que os limites das competéncias empreendedoras

individuais e coletivas podem ser impulsionados para atingir um impacto cada vez maior através
da criacao de valor.

O Modelo de Progressao Entrecomp fornece uma referéncia para o desenvolvimento da
proficiéncia desde a criacao de valor, alcancada através de apoio externo, até a criagdo de valor
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transformador. Consiste em quatro niveis principais: Fundamental, Intermédio, Avancado e
Especialista. Cada nivel €, por sua vez, dividido em dois subniveis, conforme ilustrado na Tabela
2 podera ser integrado como parte de um Programa de Implantacdo da lei 4.513 de educacao
digital no Estado de Santa Catarina.

Num momento em que discute no Brasil a evasdo escolar no ensino médio e superior, em
linhas gerais por falta de sentido de finalidade entre desejos pessoais x projetos profissionais e
mercado de trabalho, o projeto Entrecomp vem em certa medida apontar uma saida para um
projeto educacional renovador no ambito da educacdo em todos os niveis, considerando a
legislacdo brasileira.

Por sua vez, a evasao tem uma relacao direta com a faltade sentido de finalidade, salarios
justos e perspectiva de mercado de trabalho no contexto atual, e para isso a educacao digital
através dos processos de ensino e aprendizgem poderdo avancar nessa perspectiva no Brasil e
no estado de Santa Catarina.

INTERMEDIO

FUNDAMENTAL

Contar com o apoio® de outros

Construir a independéncia

AVANCADO

Assumir a responsabilidade

ESPECIALISTA

Impulsionar a transformacdo, a inovagdo

€ 0 crescimento

Assumir a

Assumir a

Com reduzido - - Contribuir

Sab . apoio de outros, Sozinho(a) e em Tengf;]:m Com alguma ajuda mlaI " m;;];d:de resp mﬂdﬂ substancialmente
01 supervisao alguma autonomia | conjunto com os pac € em conjunto com pelato < por conkri! para para o desenvolvi-

direta . algumas decistes e desenvolvimentos .

€ em conjunto com | meus pares - outros mento de uma drea

responsabilidades trabalhar com complexos numa i

0s meus pares oatros srea espedifi especifica
Descobrir Explorar Experimentar Ousar Melhorar Reforcar Expandir Transformar
O mivel 1 foca-se
principalmente na . _
descoberta dos seus O nivel 5 foca-se O nivel 3 {oca. sde
interesses, quali- . . em melhorar as O mivel 7 ha emergencia de

. O nivel 2 foca-se | O nivel 3 foca-se i desafios pelo desen-
dades, potencia- I - ¢ suas habilidades O nivel 6 foca— foca-se nas Ivi o d
lidades e desejos. x;’? oratqa.u- nutpens-a.me'n o 0 nivel 4 foca-se | para transformar mvel mﬁ'ﬁ € competéncias ve \;;;e’n ° le nove
Também se con- abol:ld:mr;l:sans ;1;1 "‘:} enata 0 em transformar ideias em agies, ﬁrﬂs usan‘:ic:nm necessarias :il:;:uésun-i“em 0
centra no ” coblef;s co:a CTia . ideias em agdies assumir ez o BDTIhIECiIIIEﬂtD paIiarerlfrenta.r] investigacdo e
ci to de dife- Eon-nemml;.du-se de valor, 95:3 na “vida real” mailis responsabili - ue tem para criar i F % | desenvolvimento,
rentes tipos de na diversidade e no | exemny Ic: F;ct'més € em assumir a s pela criagéio galor lidando com lidando com um e de acidades '
prubliemase "~ | desenvolvimento de expep I;éfncias resp bilidade de valor e desa‘[-ios cada vez ambiente em de inavag:aﬂcip el a
sid quer de habilidades e empreendedoras por isso. desenvolver mais complexos MUGANER: | tingir a o
ser resolvidos de N . P conhecimento P : em que o grau de B2
.- atitudes sociais. praticas. . = excelénria e trans-

forma criativa e mo arerca do incerteza é elevado.

desenvolvimento de
habilidades e
atitudes individuais.

empreendedorismo.

formar a forma
como algo é feito.

Tabela 2 — Modelo de Progressao das Competéncias para Empreendedorismo

Fonte: Researchgate. Acesso em 18/06/2023 as 19:00 horas
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EM ACAO

oportunidades

UNIDADES

1.4. Valorizar

1.2. Criatividade

0s aprendentes* podem encontrar oportu-
nidades para criar valor para outros.

INTERMEDIO

0s aprendentes sabem reconhecer as
oportunidades para atender a necessidades
que ndo foram ainda satisfeitas.

0s aprendentes sabem aproveitar e moldar
as oportunidades para responder a desafios
e criar valor para outros.

AVANCADO

0s aprendentes podem desenvolver
miiltiplas ideias que criam valor para outtos.

0Os aprendentes podem testar e refinar
ideias que criam valor para outros.

0s aprendentes sabem transformar ideias
em solugdes que criam valor para outros.

0s aprendentes sabem imaginar um
futuro desejavel.

0s aprendentes sabem construir visdes
inspiradoras e motivaderas para outros.

0s aprendentes sabem usar a sua visao
para tomar decisdes estratégicas.

0s aprendentes sabem compreender e
apreciar o valor das ideias.

0s aprendentes compreendem que as
ideias podem ter diferentes tipos de valor,
que podem ser usados de diversas formas.

0s aprendentes sabem desenvolver
estratégias para tirar um maior partido do
valor criado pelas idejas.

Os aprendentes sabem reconhecer o
impacto dos seus comportamentos e
escolhas, tanto dentro da sua comunidade
como no territdrio.

Os aprendentes sdo impulsionados pela
étira e pela sustentabilidade quando
tomam derisbes.

0s aprendentes agem para assegurar que
0s seus objetivos éticos e sustentaveis sdo

0s aprendentes confiam na sua propria
capacidade para criar valor para outros.

0s aprendentes sabem tirar o maximo
proveito das suas forgas e fraquezas.

0s aprendentes sabem compensar
as suas fraquezas juntando-se a outros
e, dessa forma, aumentar as suas forgas.

Tabela 2 Continuacao

Empreendedorismo

Fonte: Researchgate. Acesso em 18/06/2023 as 18:00 horas

Modelo de Progressao das Competéncias para

0s aprendentes querem seguir a sua
wocagao e criar valor para outros.

0s aprendentes estio dispostos a esforgar-se
& a mobilizar recursos para seguir a sua
paixdo e criar valor para outros.

s aprendentes sabem manter—se focados
na sua paixdo e continuar a criar valor
apesar dos contratempos.

0s aprendentes sabem encontrar € usar
recursos de forma responsavel.

0s aprendentes sabem agregar e geric
diferentes tipos de recursos para criar
wvalor para outros.

Os aprendentes sabemn definir estratégias de
forma a mobilizar os recursos necessarios
para criar valor.

0s aprendentes sabem elaborar um
orgamento para uma atividade simples.

0s aprendentes sabem encontrar opgdes de
financiamento e gerir um orgamento para
a sua atividade criadora de valor.

0s aprendentes sabem elaborar um plano
para a sustentabilidade financeira de uma
atividade criadora de valor.

0s aprendentes sabem comumicar as suas
ideias de forma clara e entusiastica_

0s aprendentes sabem persuadir, envolver
e inspirar outros a participar em atividades
criadoras de valor.

0s aprendentes sabem inspirar outros
e leva-los a participar em atividades
criadoras de valor.

3.1. Tomar a
iniciativa

0s aprendentes estio dispostos a
resolver problemas que afetam as
suas comunidades.

0s aprendentes sabem iniciar atividades
criadoras de valor.

0s aprendentes sabemn procurar
oportunidades para tomar a iniciativa
de adicionar ou criar valor.

3.2. Planear e

gerir

0s aprendentes sabem definir os
objetivos para uma atividade simples
criadora de valor.

0Os aprendentes sabem desenvolver um
plano de agdo que identifique prioridades e
metas para atingir os seus objetivos.

Os aprendentes sabem redefinir prioridades
e planos para os ajustar as mudancas.

3.3. Lidar com

a incerteza, a
ambiguidade e o
risco

0s aprendentes nao tém medo de cometer
erros enquanto experimentam algo novo.

0s aprendentes sabem avaliar os beneficios
e os riscos de opgdes diferentes e tomar
decistes que reflitam as suas preferéncias.

0s aprendentes sabem medir os riscos
e tomar decisdes apesar das incertezas e
da ambiguidade.

3.4. Trabalhar
COm outros

0s aprendentes sabem trabalhar em equipa
para criar valor.

0s aprendentes sabem trabalhar com
diferentes pessoas e grupos para criar valor.

0s aprendentes sabem organizar uma equipa
e redes baseadas nas necessidades da sua
atividade criadora de valor.

3.5. Aprender
COIN a expe-
riéncia

0s aprendentes sabem reconhecer os
conhecimentos adquiridos através da
participacdo em atividades criadoras de valor.

0Os aprendentes sabem refletir sobre as suas
congquistas e 0s seus erros, avalia—los e
aprender com isso.

0s aprendentes sabem melhorar as suas
capacidades para criar valor a partir das
experiéncias anteriores e da interagao
COIM OUtros.

Tabela 2 Continuacdo - Modelo de Progressdo das
Empreendedorismo

Fonte: Researchgate. Acesso em 18/06/2023 as 18:00 horas
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Se por um lado o Projeto Entrecomp identificou 15 competéncias basicas que deverao ser
implantadas através de diferentes estagios de progressao que culminardo com 442 objetivos de
aprendzagem € o momento de estabelecer um nexo de causalidade com as 10 competéncoias
estabelecidas na Base nacional Comum Curricular (BNCC) para fins de criacdo e adaptacdo do
projeto europeu a realidade do contexto educacional brasileiro.

Nessa perspectiva, o desenvolvimento das habilidades socioemocionais vinculadas a
progressao das competencias orientadas para o mercado de trabalho, devera ser objeto de
discussdo e avanco pelas instituicBGes brasileiras para fins da retomada do nivel de
desenvolvimento cientifico e tecnoldgicos nos diferentes niveis de ensino.

N&o se pode esquecer que as habilidades socioemocionais se desenvolvem em grupos
e presencialmente, bem como, o desenvolvimento de vinculos, e ndo através de ambientais
virtuais de aprendizagem.

Com a Lei 4.513/2023 que normaliza a educacao digital no Brasil verifca-se que o Brasil,
as escolas, os professores e 0s alunos ainda estdo num processo inicial de apredizagem continua
e de mudanga de procedimentos de processos de ensino e aprendizagem orientados para
desenvolvimento de projetos de vida atrelados a o desenvolvimento de startups e de ambientes
de inovacdo na area da educacao, e uma verdadeira mudanga nos processos de ensino e
aprendizagem, projetos de vida, sentido de finalidade e desenvolvimento das habilidades
socioemaocionais.

CONSIDERACOES FINAIS

Os jovens de hoje serdo os universitarios e os profissionais do amanhd. Nessa perspectiva,
a existéncia e a reducdo da evasdo escolar das instituicdes de ensino de diferentes niveis estara
relacionada as condi¢cdes criadas ndao somente para acessibilidade, permanéncia, mais também
através de uma pesquisa permanente acerca do sentido de finalidade de um processo de
formacdo orientado paraintegracdo entre desejos e projetos profissionais com mercado de
trabalho.

Quando se fala em sustentabilidade na educacao global, ndo se trata de se utilizar os
principios do objetivo do desenvolvimento sustentavel 4 na area da educacdo, mais das suas
implicacGes, no contexto dos demais objetivos do desenvolvimento sustentavel, ja que para se
atingir todos 0s objetivos e metas, sao necessarios processos diversos, e, dentre eles, a educacao,
cumprindo o objetivo dessa discussao que é uma proposta global de educacdo para a
sustentabilidade voltada para a juventude.

A partir das consideracées realizadas anteriormente, com vistas a proposicdo de uma
proposta global de educacado para sustentabilidade para a juventude numa perspectiva integrada,
se apresentam as seguintes diretrizes para gestores publicos:

e Fundamentar tedrica e metodologicamente o projeto Eurocomp com bases
fenomenologicas para viabilizar a integracdo de uma perspectiva de
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desenvolvimento das habilidades socioemocionais, mesmo em projetos de
desenvolvimento de competéncias em empreendedorismo;

Criar sentido de finalidade em planos, programas e projetos educacionais para
toda a comunidade escolar (diretores, professores e alunos) através de formagdo
técnica e cientifica numa perspectiva socioemocional;

Promover a formagdo de competéncias para geracdo de valor visando mercado
de trabalho, para mudar para processos de ensino e aprendizagem cognitivos a
priori, dentro das mesmas matrizes de ensino e aprendizagem que suscitaram a
necessidade da mudanca dos processos, produtos e servicos;

Preparar escolas, professores e aprendizes numa nova perspectiva de ensino
socioemocional orientada para formacao tanto de cidadaos, quanto de jovens
empreendedores que vislumbram um sentido de finalidade na sua formacéo, a
partir de sua integracdo no mercado de trabalho;

Considerar a geracao de valor para um mercado em franco processo de
redefinicdo de suas estruturas funcionais e operacionais, integrando a perspectiva
cognitiva, as habilidades socioemocionais, como cerne do novo processo de
desenvolvimento cientifico e tecnoldgico;

Integrar os diferentes agentes de desenvolvimento numa proposta conjunta de
ensino e aprendizagem, onde as politicas publicas na area da educa¢ao nao se
reduzam somente ao desenvolvimento da capacidade empreendedora, e de seus
resultados em termos de processos, produtos e servicos;

Orientar toda discussao numa perspectiva de educacdo global para a juventude
voltada para a sustentabilidade, a partir da integracdo das habilidades
socioemocionais como fundamento para desenvolvimento e geracdo de valor em
processos, produtos e servicos, a partir de perspectivas tedricas e metodoldgicas
de base fenomenoldgica;

Integrar a educacdo digital, em processos de ensino e aprendizagem num
processo progressivo desde o ensino infantil até as universidades, com projetos de
vida (desejos e projetos), em diferentes momentos que se materializardo num
sentido de finalidade e desenvolvimento tanto das habilidades racionais, quanto
socioemocionais;

As tecnologias digitais e todo o ambiente dos ecossistemas de inovacdo deverao
fazer parte de um grande arranjo produtivo estadual e setorial voltado para
educacdo publica, para inclusdo de diferentes regides com baixo indice de
desenvolvimento humano, considerando as diferentes formas de organizacéo,
acesso e informacdo das respectivas comunidades escolares municipais.
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AS FORMAS DE TRABALHOS E CONTRIBUICOES DAS METODOLOGIAS
ATIVAS NO ENSINO MEDIO

FORMS OF WORK AND CONTRIBUTIONS OF ACTIVE METHODOLOGIES IN HIGH
SCHOOL

Karina Gongalves Berto'
Pedro Paulo Baruff?

RESUMO

As Metodologias Ativas se apresentam como uma alternativa de ensino, na atualidade,
tendo sua visibilidade a partir da década de 80, momento em que a educagdo comeca a ser
repensada e voltada para o protagonismo do estudante. As metodologias ativas trazem em seu
significado, as experiéncias proporcionadas aos alunos, de forma que eles busquem sua
autonomia e protagonismo. Sendo essas metodologias, uma alternativa de ensinar. Esse trabalho
teve como foco pesquisar o conceito, aplicabilidade e contribui¢c6es das metodologias ativas no
Ensino Médio, partindo do pressuposto da atratividade, visando assim, as formas de trabalhos
gue ocorrem por meio dessa alternativa de ensino, conhecendo também através da pesquisa
descritiva, da exploratdria e do levantamento bibliografico, as maneiras de desenvolver essas
metodologias ativas que podem ser exploradas por meio de experiéncias, projetos, simulados e
atividades que ajudem no desenvolvimento integral do educando. A busca por proporcionar um
melhor rendimento dos alunos, aprimorando a confianca e autonomia deles, no qual a Base
Nacional Comum Curricular defende, de maneira efetiva, em desenvolver a aprendizagem sem
segregacao, de maneira contribuir através do ensino significativo e real para o estudante. Assim,
esse trabalho visa ampliar o conhecimento sobre o assunto ja mencionado, tendo a perspectiva
de ser compreendido e utilizado o que foi pesquisado para desenvolvimento de acGes e
inovacGes futuras, que fagam parte da construcdo da aprendizagem, no Ensino Médio.

Palavras-chave: Metodologia. Ativa. Experiéncia. Ensino. Médio.

ABSTRACT

Active Methodologies present themselves as a teaching alternative, nowadays, having their
visibility from the 80's, when education begins to be rethought and focused on the student's
protagonism. The active methodologies bring in their meaning, the experiences provided to the
students, so that they seek their autonomy and protagonism. Being these methodologies, an
alternative to teach. This work focused on researching the concept, applicability and contributions
of active methodologies in High School, based on the assumption of attractiveness, thus aiming
at the forms of work that occur through this teaching alternative, also knowing through descriptive
research, exploratory and from the bibliographic survey, the ways to develop these active
methodologies that can be explored through experiences, projects, simulations and activities that
help in the integral development of the student. The quest to provide a better student

1 Universidade Alto Vale do Rio do Peixe — UNIARP. Cagador — SC, Brasil.
2 Universidade Alto Vale do Rio do Peixe — UNIARP. Cagador — SC, Brasil.

86



performance, improving their confidence and autonomy, in which the National Common
Curricular Base defends, in an effective way, in developing learning without segregation, in a way
to contribute through meaningful and real teaching for the student. Thus, this work aims to
expand knowledge on the aforementioned subject, with the perspective of being understood and
used what was researched for the development of future actions and innovations, which are part
of the construction of learning, in High School.

Keywords: Methodology. Active. Experience. Teaching. Average.

INTRODUCAO

O presente trabalho aborda quest6es atuais que envolvem a forma de trabalho em sala
de aula, buscando compreender melhor acerca das metodologias ativas e suas contribuicdes
voltadas ao Ensino Médio. Assim, em primeiro plano, foi buscado compreender o que sdo
Metodologias Ativas, como resposta, obteve-se a partir do que Cunha et al. (2022, p. 2) trouxe
como explicacao sobre o assunto:

As metodologias ativas (MAs) tratam-se de um conjunto de alternativas
pedagogicas que visam facilitar a aprendizagem dos estudantes e/ou
proporcionar uma educacao critica e problematizadora da realidade, a partir do
redirecionamento do estudante para o centro do processo de construcdo de
conhecimento (CUNHA et al,, 2022, p. 2).

Toda a pesquisa foi voltada para o entendimento do que &, e como funciona essa
alternativa dentro da sala de aula, conhecida como metodologia ativa. Partindo do pressuposto
da demanda atual da sociedade, onde € exigido que o individuo, acompanhe o mundo cada vez
mais globalizado, sendo ele dinamico, eficaz, criativo, que permita ser inovador, tendo a escola
com essa funcao social de proporcionar caminhos a serem trilhados que permita, ao aluno, o seu
pleno desenvolvimento.

O tema pesquisado, parte das indagacGes durante os debates dentro do curso de
especializacao da Universidade Alto Vale do Rio do Peixe — UNIARP, entendendo que para ter
significado, o tema escolhido precisa ter relevancia social, pois € isso que motiva o pesquisador,
ampliar algo que possa ajudar de uma maneira ou outra, assim, estar atualizado sobre questdes
relacionadas a construcao do ensino, torna a pesquisa relevante.

A abordagem bibliogréafica pautou-se na busca de respostas do que séo e como podem
ajudar, efetivamente, as metodologias ativas, que se apresentam em forma de trabalhos que
estimulam o aluno a buscar a resolucdo das atividades, seja individualmente ou coletivamente.

A pesquisa com énfase no Ensino Médio foi despertada por meio das indagacées de como
0s conteldos sdo apresentados para os adolescentes, que muitas vezes se evadem da escola,
justamente, por falta de atrativos. No que tange a evolucdo do ensino, as tendéncias
acompanham as demandas sociais, assim, a escola, mesmo apresentando tracos do ensino
tradicional, vem se moldando para que os paradigmas da passividade venham sendo superados
e implementados ac6es inovadoras dentro da sala de aula, em especial no Ensino Médio.
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Dentro dos artigos pesquisados, mostrou-se amplamente como se apresenta essa
alternativa de ensino, amparados pela legislacdo vigente, a LDB (Brasil, 1996) que traz em seu
corpo as mudancas necessarias que contemplam essa forma de ensino, atualmente. J& a Base
Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018) cita a palavra “experiéncia”, 148 vezes, sendo 21 vezes
apenas para a modalidade do Ensino Médio, o que resulta na palavra-chave da pesquisa,
tornando o ensino significativo e real.

Tendo este artigo, o objetivo de realizar a pesquisa descritiva; exploratdria e com
levantamento bibliografico, sobre as formas de trabalhos e contribuicdes das metodologias ativas
no Ensino Médio.

CONCEITO DE METODOLOGIAS ATIVAS NO ENSINO MEDIO

As metodologias ativas surgem como op¢ao, sendo um contraste ao ensino tradicional,
onde proporciona mais énfase no processo de construcdo do educando em qualquer etapa do
Ensino Médio. Mota e Rosa (2018, p. 261) destacam que essa forma de ensinar tem seu surgimento
na década de 80, trazendo uma maior interacao entre os individuos dentro da sala de aula,
explorando mais a questao cognitiva e troca de experiéncias, fazendo do aluno um autor do seu
proprio conhecimento.

Dentro dessa metodologia, algumas a¢8es sdo apontadas para o efetivo desenvolvimento
do trabalho, que justifique essa nova forma de ensinar, com isso Mota e Rosa (2018, p. 265)
trazem que:

Uma das sugestbes é apostar no trabalho de equipe. Os estudantes, ao
discutirem com seus pares ativam sua estrutura cognitiva e podem tomar
consciéncia sobre o que estdo fazendo. Inconscientemente e insistentemente,
procuram O conhecimento ja existente na estrutura cognitiva. Esta procura
estimula a criacdo de novos conhecimentos e contribui para o controle dos seus
processos mentais e, consequentemente, para a melhoria da estrutura cognitiva
(MOTA E ROSA 2018, p. 265).

De certa forma, as metodologias ativas sdo estratégias que visam desenvolver o aluno em
sua totalidade, encorajando-o a ser critico, formador de opinido, capaz de realizar seus feitos a
partir do que aprendeu, utilizando suas habilidades e correspondendo de maneira habil os
desafios do cotidiano.

Marques et al. (2021, p. 718) no que tange as metodologias ativas destacam que: “[.]
constitui como um novo paradigma na educacdo de qualidade, colaborativa, envolvente e
motivadora, corroborando no ensino-aprendizagem, dado que a educacao nao pode mais ser
considerada uma pratica simples”.

Isso se deve as mudancas que essa geracao teve, novas demandas, uma sociedade mais
competitiva e com tecnologias de interacdo que também fornecem maior demanda de
aprendizagem, impactando diretamente na forma de trabalho dentro de sala de aula (MARQUES
et al. 2021).
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AS CONTRIBUICOES DAS METODOLOGIAS ATIVAS NO ENSINO MEDIO

E notério que os alunos estdo mais ativos e participativos, incentivar essa nova forma de
postura passa a ser primordial no espaco escolar, manter o interesse dos adolescentes em
permanecer dentro de uma sala de aula, precisa trazer mais atrativos e significados para sua vida,
com isso Santos e Baia (2018, p. 56) trazem em sua pesquisa a analise sobre como Gardner (1994)
pensava, sobre como era visto o estudante.

Gardner (1994) apud Santos e Baia (2018, p.56) ao criticar o conceito de
inteligéncia unica e o escore de inteligéncia, aquele que mede, por exemplo, a
capacidade de resolver problemas, destaca a importancia de um estudo sobre
inteligéncia que preveja o sucesso na vida posterior do individuo. Por essa razao,
ele apresenta diferentes inteligéncias: espacial, naturalista, musical, logico-
matematica, existencial, interpessoal, corporal-cinestésica, linguistica e
intrapessoal (GARDNER (1994 apud SANTOS E BAIA 2018).

Entendendo a partir da visdo de Gardner (1994), as autoras explicam por meio de sua
obra, que cada individuo tem sua propria maneira de aprender, ndo tendo mais espago para a
passividade, precisando buscar alternativas que envolvam os estudantes na pratica do ensino.

Corroborando com o pensar de que a ativagao dos trabalhos com a contribuicdo do
estudante, tornando-o protagonista do ensino, dessa maneira, Almeida (2020, p.3) defende,
"Uma maior conexdo entre o que se estuda e 0 que se vivencia na vida real”.

Assim, a partir dos estudos, onde destacam-se, paises europeus que sdo parametros de
educacdo, utilizam em seu processo educacional algo em comum, possiblidades de criacdo,
tornando os alunos mais ativos (ALMEIDA, 2020).

Destaca-se uma aprendizagem mais profunda, com uma lista de formas de trabalhos que
visam a contribuir para a aprendizagem no Ensino Médio, como o Deeper Learning, Almeida
(2020, p. M) traz algumas definicdes de trabalho como:

Estratégias pedagdgicas como “aprendizagem baseadas em equipes’,

/]

“"aprendizagem baseadas em projetos”, “aprendizagem baseada em problemas”,

"o noon

"estudos de casos”, “juri simulado”, "aprendizagem por pares’, entre outras,
surgem como solucdes eficazes para experiéncias de estudo que se pretendem
mais efetivas quanto aos objetivos de aprendizagem (ALMEIDA, 2020, p.11).

Dessa forma, a partir do que Almeida (2023) explica em sua pesquisa, deixa em evidéncia
que o engajamento proporciona que o aluno busque construir e expandir 0 seu conhecimento,
buscando alternativas de resolver seus problemas, com o objetivo claro na autonomia do
desenvolvimento do seu trabalho.

METODOLOGIAS ATIVAS APLICAVEIS NO ENSINO MEDIO

Como a educacdo esta em constante mudancas, tendéncias que seguem a atualidade,
destacam-se num periodo de tempo como forma de compreender a sociedade, assim no Art®

89



36, inciso ll, da Leis de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional diz que: "Il — adotara
metodologias de ensino e de avaliacao que estimulem a iniciativa dos estudantes (BRASIL, 1996).

Dentre essas formas de estimular é preciso evitar aulas rotineiras que ndo chamam a
atencao dos alunos, sendo necessaria a motivacao por meio da a¢do, do concreto, discussao por
meio da abordagem de assuntos que visam contribuir para o crescimento educacional do aluno,
entre as formas de metodologias aplicaveis, fica em evidencia a Sala de Aula Invertida; Ambiente
Virtual (videos, simulacées virtuais, softwares); experiéncias; grupos de estudos, trabalhos em
equipes, sdo algumas alternativas que se apresentam dentro das metodologias ativas, (LEAL et
al., 2019).

Segundo Freitas e Maciel (2018, p.3), "A cultura Maker pressupde a resolucdo de
problemas elaboradas pelos proprios alunos com o objetivo de investigar causas, elaborar e testar
hipoteses”, sendo essa, mais uma forma de aplicar a metodologia ativa dentro da sala de aula.

Dentre os assuntos mais comentados no ambito educacional, surge a cultura Maker estar
em alta, correlaciona em o aluno estar evidéncia, contribuindo para que se tenha significado o
seu trabalho em sala de aula.

Essa perspectiva parte do pressuposto que Freitas e Maciel (2018, p.3) exp&dem:

Segundo Valle (2017, p.01-02) apud Freitas e Maciel (2018), o “Faca vocé mesmo”
é a base do movimento maker, que convida os alunos a aprenderem por meio
de experimentacGes em laboratérios. Além de se tornarem responsaveis pelo seu
proprio aprendizado, os estudantes séo estimulados a usarem a criatividade, o
pensamento l0gico e o trabalho em grupo para resolverem os mais diversos tipos
de problemas.

Assim, as contribuicGes e trocas de experiéncias que ocorrem por meio da utilizagao da
cultura Maker, abrangem um conjunto de atividades, conforme foi visto na citacdo de Freitas e
Maciel (2018).

Outra alternativa de metodologia ativa que se apresenta é a gamificacdo, no qual, "O
professor como facilitador desse processo reflete, planeja e desenvolve acBes para a construcdo
do conhecimento significativo” Silva e Pires (2014, p. 4).

AS NOVAS TECNOLOGIAS E INOVACOES COMO FERRAMENTAS DE ENSINO-APRENDIZAGEM
NO ENSINO MEDIO

A maior preocupacao da escola, atualmente, é utilizar o espacgo escolar como fonte de
ideias, nas Ultimas déecadas. Com isso Alves e Teo (2020, p. 3) explicam que, "Desse cenario,
emergem demandas educacionais. Ao mundo e as relacdes contemporaneas (de mercado ou
ndo), ja ndo cabem concepgdes e politicas educacionais alicercadas em modelos fixos de ensinar
e de aprender”.

Assim, tais transformacfes advém dessa nova geracdo que se apresenta com mais
informacdes, o que € determinante que a escola esteja engajada nesse mesmo modelo de ensino
e aprendizagem, ALVES e TEO (2020).
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Outra preocupacdo do Ensino Médio é a de manter o interesse dos educandos,
possibilitando-os a permanecerem até o término do ciclo que corresponde ao Ensino Medio,
inserir as tecnologias inerentes é um desafio, mas algo necessario para a o ensino seja de forma
integral do educando, Conte e Martini (2015, p. 5) resumem que, “De fato, o homem moderno
pode ter acesso a autoexpressao e aos conhecimentos cientificos, artisticos, econdmicos e
politicos por meio das midias, ja que a forma do proéprio relacionamento do homem com a
realidade é tecnoldgica”.

AS PRERROGATIVAS DA BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR NO ENGAJAMENTO DAS
METODOLOGIAS ATIVAS NO ENSINO MEDIO

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), por sua vez, reconhece que “a Educac¢do tem
um compromisso com a formacao e o desenvolvimento humano global, em suas dimensdes
intelectual, fisica, afetiva, social, ética, moral e simbdlica” (BRASIL apud JUNIOR, ALMEIDA E
ALMEIDA, 2018, p. 16).

Ainda, sobre o Ensino Médio, segundo Junior, AlImeida e Almeida (2022, p.4) afirmam que:
“Temos uma sociedade interconectada com jovens que interagem por meio das tecnologias a
todo momento, debatendo ideias, organizando encontros, desenvolvendo projetos, fazendo
pesquisas colaborativas ou apenas conversando”.

A BNCC é um documento norteador que determina o minimo a ser feito dentro do
territorio nacional no que tange o sistema de ensino, assim, a Base traz o seguinte: “Para tanto,
os itinerarios devem garantir a apropriacdo de procedimentos cognitivos e o uso de
metodologias que favorecam o protagonismo juvenil, e organizar-se em torno de um ou mais
dos seguintes eixos estruturantes (BRASIL, 2018) ".

Os usos das metodologias encorajam a autonomia do aluno, na BNCC (Brasil, 2018), essas
metodologias ativas aparecem como forma efetiva de trabalho, através das experiéncias,
atividades e formulacGes de problemas a serem resolvidas pelos educandos, de maneira a
estimular o individuo a pensar e se tornar mais autonomo e confiante. Dessa forma a Base
Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018, p. 465) mostra que:

Essas experiéncias, como apontado, favorecem a preparacdo bésica para o
trabalho e a cidadania, o que ndo significa a profissionalizacdo precoce ou
precaria dos jovens ou o atendimento das necessidades imediatas do mercado
de trabalho. Ao contrario, supde o desenvolvimento de competéncias que
possibilitem aos estudantes inserir-se de forma ativa, critica, criativa e responséavel
em um mundo do trabalho cada vez mais complexo e imprevisivel, criando
possibilidades para viabilizar seu projeto de vida e continuar aprendendo, de
modo a ser capazes de se adaptar com flexibilidade a novas condi¢cBes de
ocupagdo ou aperfeicoamento posteriores.

Em suma, dar-se-a a importancia de engajar e ndo fragmentar as acdes propostas para
que se 0 ocorra a aprendizagem de fato, sequindo as formas e tendéncias atuais, conforme
mostra a Base Nacional Comum Curricular.
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DELIMITACOES METODOLOGICAS

A pesquisa seguiu 0s parametros descritivos, exploratérios e levantamento bibliogréafico,
que faz parte da fundamentacao tedrica, embasando o trabalho, para que se buscasse respostas
sobre o tema, “As Formas de Trabalhos e Contribuices das Metodologias Ativas no Ensino
Médio".

Buscando saber como se da essas alternativas que se apresentam em forma de
metodologias ativas, assim, durante a pesquisa, pautou-se em pesquisar em fontes da Scielo e
portal do Ministério da Educacdo — MEC, sendo filtrados artigos e materiais que trouxessem
informac6es amplas sobre o assunto. Apds serem selecionados, partiu-se para a leitura, sendo
excluidos os que ndo aprofundavam de maneira significativa para o estudo.

Os documentos selecionados, serviram de base para a pesquisa, compreendendo, assim,
ser importante a forma de selecionar qual (is) pesquisa (s) se adequa melhor para o
desenvolvimento do trabalho e dessa maneira conseguir os melhores resultados.

Andrade (2010, p. 25) apud Souza, Oliveira e Alves (2021. p. 2) trazem a seguinte
elucidacao acerca da pesquisa:

A pesquisa bibliografica € habilidade fundamental nos cursos de graduagéo, uma
vez que constitui 0 primeiro passo para todas as atividades académicas. Uma
pesquisa de laboratério ou de campo implica, necessariamente, a pesquisa
bibliografica preliminar. Seminarios, painéis, debates, resumos criticos,
monogréficas ndo dispensam a pesquisa bibliografica. Ela é obrigatéria nas
pesquisas exploratérias, na delimitacdo do tema de um trabalho ou pesquisa, no
desenvolvimento do assunto, nas citacdes, na apresentacdo das conclusdes.
(ANDRADE, 2010, p. 25 apud SOUZA, OLIVEIRA E ALVES (2021. p. 2).

A pesquisa contemplou a leitura e ampliacdo do conhecimento na organizacdo da
fundamentacdo tedrica, prevalecendo o assunto sobre as metodologias ativas no Ensino Médio,
ndo apenas compreendendo o seu significado, mas como ela pode ser utilizada em sala de aula,
favorecendo a aprendizagem dos educandos.

Assim, ap6s ser lido, foram selecionados 13 documentos que serviram de pesquisa para
que se obtivesse de forma significativa a ampliacdo do assunto As Formas de Trabalhos e
Contribuicdes das Metodologias Ativas no Ensino Médio e como podem ser utilizadas e suas
contribuicdes sobre.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram lidos 23 artigos relacionado ao assunto sobre as Metodologias Ativas voltadas ao
Ensino Médio, desses, 10 foram descartados, pois 0s argumentos ndo condiziam com o tema da
pesquisa, era necessario que as metodologias ativas trouxessem esclarecimento sobre o que €, e
como podem ser trabalhadas, no Ensino Médio.
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A partir disso foi possivel obter por meio da leitura informacées que explicitam as formas
de conducado dessa alternativa em sala de aula, como a cultura Maker, tecnologias, experiéncias,
simulados e tudo aquilo que o aluno pode desenvolver a partir da sua aprendizagem.

Os autores estudados, explanaram como essa Metodologia funciona e qual é a sua funcdo
dentro do espaco escolar, sendo aplicada, quais resultados podem ser obtidos, para melhor
compreensdo, foi desenvolvido um mapa conceitual sobre os resultados obtidos.

A organizacao do entendimento foi organizada, conforme o exposto abaixo:

Figura 1- Mapa Conceitual — Entendimento das Metodologias Ativas no Ensino Médio

METODOLOGIAS ATIVAS

Algumas contribui¢des das

Algumas formas de trabalhos . . .
: metodologias ativas no Ensino
das Metodologias Ativasno [ > Trabalhos em Equipe 1
Médio
Ensino Médio /
Uso das
J Autonomia Protagonismo
tecnologias
Experiéncias
Criatividade
Simulados fagigtos

Fonte: Propria autora (2023)

As metodologias ativas no Ensino Medio, conforme os resultados obtidos por meio das
leituras dos artigos selecionados, elucidaram as indagacdes que levaram a pesquisa, dois pontos
foram focados, sendo o primeiro as formas de trabalhos das Metodologias Ativas no Ensino
Medio, e o sequndo ponto as contribuicdes das metodologias ativas no Ensino Médio.

No primeiro ponto, alguns destaques como experiéncias, projetos, uso das tecnologias,
simulados, debates, resolucdo de situacdes-problemas, ou seja, tudo que leve o aluno ao seu
protagonismo e autonomia, € dado por meio das metodologias ativas, considerando a demanda
que se acentuam através das mudancas que ocorrem no decorrer dos anos, visando, assim, estar
comprometido com a busca de formas de atrair a atencdo dos alunos, proporcionando sua
participacéo efetiva dentro do espaco escolar.

Acerca das contribuicbes através das metodologias, os estudos destacaram que as
experiéncias e situacoes reais, levam o aluno a promover sua autonomia, tornando-o critico,
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levando-o a pensar e construir suas possibilidades de argumentacdes, saindo da passividade,
partindo para ser um sujeito ativo.

A escola possui sua funcao social, desde a base da educacéo, finalizando no Ensino Médio,
sendo dessa forma, a busca pela melhor forma de ensinar também perpassa pelo tempo, as
tendéncias seguem as buscas por elevar o conhecimento do aluno, no qual ele possa desenvolver
suas habilidades na sociedade, por este motivo os autores pesquisados, focaram na questdo
social e na coletividade, tendo o poder do didlogo e trabalho em equipe como ponto a ser
explorado, para a resolucao dos problemas apresentados.

Com isso, o trabalho de pesquisa contribuiu para a aprendizagem e ampliacéo do
conhecimento sobre o que sao metodologias ativas, como trabalhar com elas e quais 0s possiveis
resultados pode alcancar, todo trabalho foi com énfase no Ensino Médio, contemplando o que
foi estudado durante o periodo do curso de especializacao.

CONSIDERACOES FINAIS

O artigo de conclusdo do curso de especializacdao trouxe respostas sobre o tema
pesquisado, sobre as formas de trabalhos e contribuicdes das metodologias ativas no ensino
médio, a pesquisa pautou-se em artigos e documentos que fossem voltados para a eficacia das
metodologias ativas no Ensino Médio.

Constatou-se que a forma como é trabalhado dentro das metodologias ativas propicia
uma maior participacdo dos alunos, saindo da monotonia de ficar escutando, sem ter o poder de
argumentacao ou medo de respostas erradas, a partir disso, essa alternativa que se apresenta de
maneira dinamica, com o envolvimento do aluno no processo de aprendizagem.

O mundo esta mais acelerado, sem dulvidas € um parametro a ser considerado, 0s
aspectos estudados, compreendem as mudancas nas Ultimas 4 décadas, no qual ainda tem
resquicios do ensino tradicional, no entanto, no decorrer dos ultimos anos, documentos
norteadores, como a Base Nacional Comum Curricular entre outros documentos que foram
sendo reformulados para que atendessem a essa nova geracdo, que necessita estar engajado,
promovendo o seu conhecimento, disseminando sua compreensdo dos assuntos estudados,
possibilitando a explanacdo por meio do conhecimento.

Contudo, foi possivel entender a relacdo positiva dessa forma de trabalho numa
modalidade, onde é necessario ter um atrativo na forma de ensinar, ao invés de isolar, unir as
tecnologias, os processos de ensino, utilizando como formas de ferramentas a serem utilizadas
no processo de ensino-aprendizagem do aluno.
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GAMIFICACAO NA EDUCACAOQ INFANTIL, EXPERIENCIA COM BINGO
DAS CORES NA AULA DE ARTE

GAMIFICATION IN CHILDHOOD EDUCATION, EXPERIENCE WITH BINGO OF
COLORS IN ART CLASS

Luana Aparecida Caregnato Reinhold'
Helia del Carmen Farias Espinoza?

RESUMO

O presente artigo constitui uma experiéncia de gamificacdo na educacao infantil. O jogo
e as ferramentas de gamificacdo foram produzidos nas aulas do curso de pds-graduacao de
tecnologias, e foi desenvolvido com a meta pedagdgica de ensinar as cores nas turmas de pre |
e pré ll, tematica importante que faz parte dos conteddos que estavam sendo trabalhados em
sala de aula. Para ensinar a diferenca entre as cores primarias e secundarias e utilizar a
gamificacdo com foco nas compenténcias da BNCC o jogo foi desenvolvido privilegiando o
design chamativo, permitindo uma dose de competitividade e realizando pesquisa bibliografica
pertinente, vale salientar que ndo foi encontrado jogo para o ensino das cores. Como resultado
da aplicacao do jogo em sala de aula, os alunos dos prés | e Il puderam aprender as cores de
uma forma IUdica e envolvente, participaram da atividade demonstrando grande entusiasmo e
puderam desenvolver conhecimentos como, elementos das artes visuais, atencao e
concentracdo. Também na aplicacdo do jogo foi possivel entender que a maturidade dos alunos
do pré Il favorece a aplicacdo do jogo ao contrario do pré I, onde encontramos mais dificuldades
devido a falta do entendimento de regras evidenciada pelos autores estudados.

Palavras-Chave: Gamificacdo. Artes Visuais. Jogo. Competéncias. Conhecimento.

ABSTRACT

This article constitutes a gamification experience in early childhood education. The game
and the gamification tools were produced in the classes of the postgraduate technology course,
and it was developed with the pedagogical goal of teaching colors in pre | and pre Il classes, an
important theme that is part of the contents that were being worked in the classroom. In order to
teach the difference between primary and secondary colors and use gamification with a focus on
BNCC skills, the game was developed focusing on flashy design, allowing a dose of
competitiveness and carrying out relevant bibliographic research, it is worth noting that no game
was found for teaching of colors. As a result of the application of the game in the classroom, pre
I and Il students were able to learn colors in a playful and engaging way, participated in the activity
with great enthusiasm and were able to develop knowledge such as elements of visual arts,
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attention and concentration. Also in the application of the game it was possible to understand
that the maturity of pre Il students favors the application of the game unlike pre |, where we found
more difficulties due to the lack of understanding of rules evidenced by the studied authors.

Keywords: Gamification. Visual arts. Game. Skills. Knowledge.

INTRODUCAO

Este artigo tem como objetivo geral mostrar a experiéncia da gamificacdo na educacao
infantil, experienciando a aplicacdo de um jogo com a meta pedagodgica do ensino das cores
para o pré le o pre ll, e como primeiro objetivo especifico verificar se esse processo pode ser um
grande aliado da aprendizagem na primeira fase de vida. Como segundo objetivo especifico se
procura encontrar algumas diferencas na aplicacao deste jogo em turmas de Pré | e Pré Il

Ao estar inserido no ambiente escolar, muito se observa sobre as praticas que vém sendo
utilizadas ha um longo tempo, contrapondo a educacdo tradicional, as novas formas de
metodologia que trazem a tecnologia como ferramenta a fim de auxiliar a aprendizagem de uma
forma mais integrada.

Com o passar das décadas, as geracGes vao se modificando, e chegamos em um
momento da humanidade em que a tecnologia esta conectada a tudo o que vemos ou fazemos.
Nesse sentido, temos uma verdadeira avalanche de informagdes e novas experiéncias que
circundam nossa vida, de forma ativa, com o celular, a internet, e agora com mais énfase a
inteligéncia artificial, nossa visdo de mundo se amplia mais a cada dia, ja que ndo conseguimos
mais ficar longe da tecnologia digital. Atualmente é impensavel estarmos em um lugar ou
fazermos alguma atividade que ndo tenha nenhum recurso tecnolégico, em virtude de que
muitos objetos do nosso dia a dia foram modificados para facilitar nossa vida que a cada
momento fica mais rapida e complexa.

Para estarmos dentro de uma educacdo mais integral e assim conseguirmos atender as
novas demandas educacionais, precisamos abrir espaco para novas metodologias, mais ativas e
onde o aluno seja protagonista. Essas metodologias séo ferramentas eficazes na construcdo de
novos conhecimentos e novas experiéncias, pois sao mais abrangentes no sentido da construcao
de um conhecimento pratico. O uso da gamificagdo, como forma de abordar conteudos
tradicionais, € uma metodologia inovadora e criativa, que pode ser implantada em qualquer sala
de aula, independentemente da idade dos alunos; pois permite que eles desenvolvam varias
habilidades ao mesmo tempo.

De acordo com Moran (2017, p. 2):

Metodologias ativas sao estratégias de ensino centradas na participacdo efetiva
dos estudantes na construcdo do processo de aprendizagem, de forma flexivel,
interligada, hibrida. As metodologias ativas num mundo conectado e digital se
expressam atraves de modelos de ensino hibridos, com muitas possiveis
combinacdes. A jungdo de metodologias ativas com modelos flexiveis, hibridos
traz contribuicdes importantes para o desenho de solu¢bes atuais para 0s
aprendizes de hoje.

98



Apesar do conceito da gamificacdo ndo ter sido iniciada no contexto escolar, o uso de
jogos sempre foi utilizado na educacao tradicional, onde as brincadeiras sao compostas por
regras e recompensas. A gamificacdo traz um plus ao método de ensino com jogos, levando as
criancas a quererem participar constantemente do jogo, por isso ela tem um acompanhamento
que é estimulado a partir da confeccdo de medalhas e outros incentivos (como nos jogos digitais)
para 0s alunos que atingem a meta, e ha possibilidade e de repescagem todas as vezes que se
joga. VYGOTSKY (1984) nos traz o conceito de “zona de desenvolvimento proximal”, esta se refere
a diferenca entre o conhecimento e resolucdo de problemas adquiridos somente pela crianca, e
o potencial de desenvolvimento adquirido através da mediacdo de um adulto, ou de uma crianca
mais velha. Portanto nesse processo a conducdo do professor € muito importante pois é por
meio do envolvimento criado por ele que permitira que o aluno sinta vontade de continuar
jogando, e ampliando cada vez mais seus conhecimentos.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Gamificar é transformar uma aula, ou um determinado conteddo em dinamica de jogo.
Atualmente com o avanco das tecnologias, o jogo foi transportado para os meios digitais. Essa
hibridizagao esta ocorrendo com muita frequéncia pois, a maioria das crian¢as tem acesso a
computadores e celulares, bem como redes sociais que tem seu modus operandi baseado em
games.

Hibrido significa misturado, mesclado, blended. A educacdo sempre foi
misturada, hibrida, sempre combinou varios espagos, tempos, atividades,
metodologias, publicos. Esse processo, agora, com a mobilidade e a
conectividade, é muito mais perceptivel, amplo e profundo: € um ecossistema
mais aberto e criativo. (MORAN E BACICH, 2015, p. 22)

E com essa meta foi criado um bingo de cores com os objetivos especificos de: a) Ensinar
a diferenca entre as cores primarias e secundarias; b) Utilizar a gamificacdo com foco nas
competéncias da BNCC e ¢) Propor conteddos ludicos que tragam conhecimento entre varias
areas, proporcionando aos alunos desenvolvimento mais integral e integrado a novas
metodologias.

Para gamificar, ou criar um jogo destinado ao ensino € necessario que o professor
identifique a sua meta pedagdgica. Criar uma meta para 0 jogo, uma mecanica e identificar todos
0s elementos do jogo para posteriormente criar o mesmo. Para DICKMANN (2021)

A necessidade pedagdgica, precisa construir na mente dos alunos a importancia
da fixacdo das matérias. Vocé pode usar varias gamificagdes para isso. Isso € uma
necessidade pedagogica, vocé pode trazer um jogo de aprendizagem que faca
com que ao exercitar e fazer parte do jogo, seus alunos acabam fixando a
matéria.

Uma das raz8es principais para a abordagem deste tema, ensinar cores € sempre pautado
em aulas do tipo associativas, o professor mostra por exemplo uma fruta e associa a cor da
mesma a palavra que fala de sua caracteristica ...cor, com a utilizacdo da gamificagao se pretende
desenvolver uma aula interativa onde as criancas possam estar em um contexto de vivéncia
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coletiva, com regras estabelecidas, com o processo do jogo vivenciado coletivamente, onde a
crianca observa e si mesma e aos colegas, onde ela presencia 0 passo a passo, quem recebe as
recompensas, quem tem outras oportunidades, 0s que precisam aguardar a sua vez. Nesse caso,
aléem de todas essas situacdes terem o conhecimento das cores, € uma forma lidica e
diferenciada de ensinar um dos elementos das artes visuais, nesse caso a cor.

A gamificacdo € um momento de alegria para as criancas, mas também é um momento
competitivo e 0 jogo precisa trazer prémios, repescagem e algumas ferramentas que permitam
que os alunos que participam tenham a oportunidade de jogar de novo e ganhar. A proposicao
da relagéo ludica em aprimorar o desenvolvimento cognitivo do aluno, faz com que esta atividade
possa ser denominada de jogo educativo, possuindo relacdo equilibrada entre jogo e educacao.
A BNCC traz novas percepcGes metodoldgicas dentro de suas competéncias, que conversam
com a gamificacdo e novas tecnologias.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacao
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria
na vida pessoal e coletiva. (BNCC. pag 9).

A gamificacdo parte da ideia de envolvimento conjunto para resolver problemas, engajar,
socializar, motivar ou mesmo ensinar. Faz parte de recursos tecnolégicos, sendo eles analdgicos
ou digitais. Para o historiador e antropdlogo Huizinga (2001), a gamificacao foi desenvolvida em
virtude do desafio social de conviver em grupo. Em épocas anteriores o ser humano teve a
necessidade de evoluir, criando estratégias de construcdo de convivéncia e conhecimento, assim
como 0s meios de iniciacdo de aprendizado, e 0 jogo é a forma que o meio social encontrou de
aproximar, criar seus lacos coletivos e manté-los. Além das relagdes sociais, 0 jogo desperta
necessidades como, prazer, satisfacdo e compensacado, que estdo diretamente atrelados a pratica
da gamificagao. Ainda se faz necessario compreender o jogo além do mero entretenimento, os
jogos sdo considerados como artefatos que constroem uma relacdo dialdgica e dialética com os
sujeitos, a partir de suas distintas e singulares formas de interacao (HUIZINGA, 2021)

A gamificagdo esta para muito além de ganhar medalhas. Quando a dinamica de jogos &,
para resolver problemas, fazer pontos, ultrapassar niveis e atingir placares, nos tornamos
engajados e motivados, e é apenas uma aplicacao de velhas tecnologias, ja que podemos nos
basear nas velhas estratégias para criar novas. Para Peeling a criacdo de interfaces gamificadas
tornava a apresentacdo de seu produto mais confortavel para os clientes, mas o conceito se
tornou muito maior, o que seria inicialmente somente uma estética para softwares e hardwares
se tornou um método de fazer que conversa com qualquer tema e qualquer situagéo.

Ja para Fadel, et al (2014), o termo gamificagdo compreende a “aplicacdo de elementos
de jogos em atividades de ndo jogos”.

Gamificar nos traz a experiéncia de resolver problemas criando modelos de engajamento,
motivacdo, resolucdes, engloba situacdes e aprendizados que vao muito além dos objetivos
tracados inicialmente, geralmente € aplicado para grupos como estratégias dentro do ludico. De
acordo com (HUIZINGA, 1980) é possivel compreender o ltidico como uma atividade inerente,
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portanto natural dos seres humanos de se relacionar e se divertir esta diretamente relacionada a
sociedade e a consciéncia humana para se desenvolver. A gamificacdo faz parte da premissa do
jogo, portanto tem todos os elementos da ludicidade.

O comportamento ludico é adquirido no decorrer dos processos de desenvolvimento e
de aprendizagem ao longo da vida e 0 jogo é de grande incentivo para a ludicidade. E por meio
do ludico que a crianca aprende sobre o mundo que a cerca e sobre a cultura em que esta
inserida. “[...] a cultura é um jogo. Nao quer dizer isso que ela nasca do jogo, como um recém-
nascido se separa do corpo da mae. Ela surge no jogo, e enquanto jogo, para nunca mais perder
esse carater” (HUIZINGA, 1971, p.193).

De acordo com Leontiev, qualquer tipo de jogo contribui para o desenvolvimento de
tracos importantes a personalidade da crianca, pois faz com que ela aprenda a se submeter a
determinadas regras, e se submetendo tenha um panorama e um controle sobre suas proprias
acoes, elaborando e assimilando novos conhecimentos.

Assimila 0 mundo objetivo como um mundo de objetos humanos reproduzindo
a¢Bes humanas com eles. Ela guia um “carro”, aponta uma “pistola”, embora seja
realmente impossivel andar em seu carro ou atirar com sua arma. (LEONTIEV,
2014, p. 59).

A educacdo é uma das areas na qual pode ser verificado beneficios importantes a partir
da gamificacao ( VIANNA et al 2013, pag 108).

saber aprender (e rapidamente), trabalhar em grupo, colaborar, compartilhar, ter
iniciativa, inovagao, criatividade, senso critico, saber resolver problemas, tomar
decisBes (rapidas e baseadas em informac6es geralmente incompletas), lidar com
a tecnologia, ser capaz de filtrar a informacao etc. sdo habilidades que, em geral,
ndo sdo ensinadas nas escolas. Pelo contrario: as escolas de hoje parecem
planejadas para matar a criatividade (MATTAR ,2010, p.

A principal atividade de uma crianca é o brincar, é através do brincar que ela se comunica
e expressa seus sentimentos e se diverte. Na pre-escola a brincadeira estd muito presente na
maioria das atividades, e as criancas recebem muito bem atividades que trazem ludico como
método de ensinar.

Piaget (1964), ressalta que a inteligéncia se da de forma gradual “a crianca ndo é um adulto
em miniatura”’, ou seja, ela é construida. Na pré escola, 2° estagio da aprendizagem a
representacdo pré operacional, onde a crianca esta em um estagio simbadlico, ou seja, ela assimila
a realidade por meio de brincadeiras simbdlicas e do jogo. Nesta fase ela imita, experimentsa,
conta historias, gosta de adivinhacdes, exercicios fisicos, canto, montagens e desenhos. Piaget
(1998) ainda nos diz que o jogo €é essencial na vida de uma crianca, pois ocorre a assimilagcao. No
Jogo a crianca se apropria daquilo que percebe da realidade.

Para Piaget (1978), existem trés tipos de jogos, e cada tipo de jogo corresponde a uma
fase da infancia. Séo eles jogos de exercicio, simbdlico e com regras. Para os bebés de 8 meses
até 2 anos o jogo é motor, como, manipulacao de objetos, exercicios de repeticdo e que traga
satisfacao para ela. Para criangas de 2 a 4 anos surgem os jogos simbolicos de representagdo
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corporal e do imaginario, nessa idade o importante é executar a representacdo. E o jogo com
regras, a partir dos 5 anos onde as criancas passam do individual para o social, aceitando as
regras com mais facilidades.

Kishimoto (1995), enfatiza que a importancia do jogo na educac¢do infantil tem sido
modificada ao longo da histéria da educacdo, onde ele so é colocado em préatica como alternativa
para a solu¢cdo de problemas da pratica pedagdgica. Ao falar sobre o jogo na pré-escola.
Kishimoto (1994), ressalta duas funcdes principais do jogo nessa fase da vida infantil. A funcéo
Ludica: Propicia a diversdo e o prazer. Também a funcdo Educativa: Ensina sobre qualquer tema
complementando o conhecimento ja adquirido.

Compreende-se assim que, 0 jogo na pré escola deve ser um equilibrio dessas duas
funcdes. Kishimoto (1994), ainda salienta que ha que se preservar a liberdade de brincar da
crianca, sem esquecer o objetivo e a meta pedagdgica pretendida, pois, 0 jogo empregado na
escola € um recurso para a realizacdo de finalidade educativas e ludicas, objetivando sempre o
aprendizado sem deixar a diversdo de lado, respeitando as fases de desenvolvimento da crianga.

A cor é um dos elementos visuais mais utilizados em qualquer producao artistica, e
consequentemente ensinada e reforcada desde a educacdo infantil. Somos influenciados e
sensibilizados pelas cores a todo instante.

Goethe nos diz que: "nac¢des selvagens, povos primitivos e criangas sentem grande atracdo
por cores vivas, gue 0s animais se enfurecem com certas cores, e que homens sofisticados evitam
cores vivas nas roupas” . As cores geram sentimentos, criam sensagoes, influenciam nossas
reacdes e gostos.

Segundo Flusser:

Nosso entorno é repleto de cores que atraem a atencao dia e noite, em lugares
publicos e privados, de forma berrante ou amena. Nossas meias e pijamas, 12
conservas e garrafas, exposicoes e publicidade, livros e mapas, bebidas e ice
creams, filmes e televisdo, tudo se encontra em tecnicolor. Evidentemente nao se
trata de um mero fendmeno estético, mas de um novo 'estilo artistico'. Essa
explosdo de cores significa algo. O sinal vermelho quer dizer 'stop!’, e o verde
berrante das ervilhas significa '‘compre-me!'. Somos envolvidos por cores dotadas
de significados; somos programados por cores. (FLUSSER, 2013, p. 128)

Dentro de alguns determinados contextos, somos capazes de compreender o que a cor
simboliza culturalmente, seu significado, seu nome, seus simbolos ja determinados e fixos.
Construimos a nossa propria interpretacdo, de forma mais profunda e pessoal, do que sentimos
em relacdo a uma determinada cor ou conjunto de cores. Na pré-escola a crianga esta na fase
do simbolismo, o que corrobora toda a funcionalidade da cor para ela.

O que se percebe é que na escola as cores sdo referenciadas e trabalhadas em atividades
diversificadas o tempo todo, para funcbes pedagodgicas distintas, seja nas atividades cotidianas
ou nas aulas de arte, porém ha uma escassez muito grande de pesquisa especifica das linguagens
da arte dentro das tecnologias digitais, ou metodologias ativas como no caso da gamificacdo. O
jogo faz parte da vivéncia da crianca na pré-escola e pode ser explorado com muito sucesso nos
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diversos conteldos propostos pela BNCC. Um deles é o desenvolvimento da competéncia
especifica de arte " Mobilizar recursos tecnoldgicos como formas de registro, pesquisa e criagdo
artistica” (BNCC, pag 196).

A criacao de um jogo na educacdo tem diversas estruturas, abordaremos o roteiro para a
criacdo de jogo sério, ou gamificacdo, desenvolvido por Ivanio Dickmann. O roteiro se da ao
preencher todos os componentes (campo) do roteiro, considera-se aquele produto como um
jogo, caso contrario é uma gamificagéo.

Para QUEIROZ (2018)

O uso das tecnologias como ferramenta pedagdgica na sala de aula precisa estar
baseado em propostas pedagdgicas bem planejadas e fundamentadas em
concepcdes que permitam a aplicabilidade de tecnologias inovadoras que
potencializam o processo de ensino e aprendizagem e tornem a aula mais
dinamica, interativa e contextualizada com a realidade dos alunos.

No caso da educacao infantil, ao usar a gamificacdo, estamos abrindo portas de
conhecimento para alunos que nasceram dentro de novas tecnologias, ou seja, que tém mais
objetos de aprendizado. Portanto precisamos modificar as nossas estratégias, como por exemplo,
usar algumas situacdes de experiéncias deles inseridas em nossas aulas, um desses exemplos € o
jogo, podendo ele ser analdgico, que sdo os jogos fisicos. Ou digitais como video games, jogos
de computador e celular. Ivanio (2021) nos diz:

Comecamos entdo a "pegar” algumas situacdes do mundo dos nossos alunos
para serem implementadas em nossas aulas, observando o que os envolvem a
aprender e investigar mais sobre um assunto. Estas ideias que trazemos pras
aulas —inspiradas nas experiéncias dos jogos — podemos chamar de gamificacdo.

Para gamificar dentro da educacao é preciso delimitar o passo a passo do jogo com muito
critério. De acordo com Ivanio (2021) Inicia-se pela necessidade pedagdgica, meta, mecanica,
regras, elementos e quem ir4 jogar. E necessério que se tenha com muita clareza um objetivo de
aprendizagem. Uma vez esse objetivo definido, ficara muito mais facil organizar todo o passo a
passo. Outras caracteristicas dos jogos, como a narrativa, interatividade, recompensas,
competitividade, contribuem com os aspectos anteriores para criar uma relacao de interatividade
entre os jogadores (VIANNA et al., 2013).

Situacdes fantasiosas estimulam o imaginario do jogador, tornando a experiéncia do
sujeito mais emocionante no momento em que estas sdo integradas com o ambiente do jogo;
Objetivos bem definidos envolvem o individuo ao ambiente, a partir do entendimento do jogador
sobre o que deve ser feito dentro do jogo; Feedbacks possibilitam respostas instantaneas do
sistema. Desta forma, erros podem ser evitados conduzindo o individuo para a recuperacdo
correta da acao, contribuindo para o maior aproveitamento do jogo assim como o engajamento
do jogador; Desenvolvimento continuo de habilidades reflete o aumento progressivo de
conhecimento do individuo; Restricdo de tempo define metas claras para o jogador aumentando
o desafio; Recompensas representam uma forma de medir o desempenho do jogador apos a
conclusao de tarefas do jogo, atribuindo respectiva pontuacao.
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O jogo bingo das cores foi desenvolvido com a necessidade pedagdgica do aprendizado
e identificacao das cores primarias e secundarias, aplicado em duas turmas do pré | e trés turmas
do pré Il, na educacao infantil.

Na experimentac¢ao, o jogo foi aplicado com muita alegria e ludicidade. Por se tratar de
uma atividade de cores, os alunos gostaram muito da parte visual, ja que as tabelas foram todas
feitas com as cores primarias e secundarias, contando também com um quadro de cores onde
elas podiam identificar cada cor e lembrar sempre que possivel, além do diamante que indicava
a cor de cada rodada e as moedas de ouro, prata e bronze que fizeram parte da premiacao.

Para o pré | o entusiasmo com as cores e com o visual das cartelas foi mais importante,
porém na hora de jogar tiveram uma certa dificuldade em entender as regras, para eles o mais
interessante era ver a tabela, contar as cores, e manusear 0 jogo, ndo se preocupando muito
com a competi¢ao.

Depois de algumas rodadas de explicacao conseguiram entender a mecanica do jogo,
mas perderam o entusiasmo rapidamente depois de conhecer o processo do jogo, e algumas
criangas que ndo venceram as rodadas jogadas choraram, pois queriam ganhar a moeda de
ouro. Mesmo explicando que haveria repescagem e que 0s alunos que ndo ganharam teriam
novas oportunidades, no momento nao houve muito entendimento.

A experiéncia no Pre Il foi muito interessante, depois de explicar o jogo algumas vezes e
fazer algumas rodadas de teste, deu muito certo, os alunos gostaram muito do material do jogo,
manusearam para conhecer, entenderam as regras com mais facilidade, gostaram da dinamica,
e se divertiram muito, se mostraram mais competitivos, porém mais concentrados no processo,
e na hora da premiacdo entenderam com mais facilidade que alguns poderiam ganhar ou perder,
e que teriam novas oportunidades de jogar e ganhar.

O jogo foi aplicado trés semanas seguidas, e a cada semana a expectativa era maior, 0s
alunos pediam para jogar, tiravam duvidas do jogo, perguntavam se outros alunos de outras
turmas haviam ganhado a medalha de ouro, porém o mais importante € que isso se refletiu nas
aulas seguintes, ja que eles aprenderam muito sobre cores e puderam aplicar esse conhecimento
em outras atividades.

METODOLOGIA DA PESQUISA

A pesquisa Experimental do bingo das cores na educacao infantil, teve um processo de
aplicacdo e analise de resultados, com o objetivo de experienciar a gamificacao nas aulas de arte,
sendo primeiramente preenchida a tabela do passo a passo, com cada objetivo e meta a ser
alcancada para cada momento do jogo, bem como o que se pretende que o aluno aprenda e
desenvolva ao longo do processo. A ideia inicial foi a analise sobre a falta de jogos dentro das
aulas de arte, e como os games podem ser importantes no desenvolvimento na educacdo infantil.

Para a criacao do jogo foi utilizada a metodologia da tabela do professor Ivanio Dickmann
que conta com um passo a passo completo e simples para gamificagdo na educacdo. Uma vez
identificada a meta pedagdgica, ensinar cores primarias e secundarias, a metodologia segue por
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meio da aplicagdo do jogo “Bingo das Cores”. O bingo € um jogo simples, com regras bem
definidas, que tem a concentracao como elemento basico para ser executado (tabela 1).

A necessidade pedagogica foi pensada com base na falta de atividades de gamificacao
na educacdo infantil principalmente nas aulas de arte, e como poderia utilizar 0 jogo para ensinar
sobre arte. Ja que temos poucas pesquisas de gamificacdo e arte na escola. Na primeira aula o
jogo foi mostrado, pois na educacao infantil os alunos precisam tatear os objetos, experienciar
concretamente, isso faz parte da ludicidade e é muito importante para a crianca entender as
atividades propostas. Depois da exploracao tatil, € essencial explicar como o jogo acontece,
primeiramente falando sobre a meta e objetivos gerais, no caso do bingo, o objetivo é preencher
todas as cores correspondentes ao sorteio de inicio, e com a constancia da aplicacao do jogo,
além de se divertirem as criancas vao gravando o nome de todas as cores.

O quadro de cores possibilita a associacdo visual, para que o aluno ndo fique confuso na hora de
marcar a cor corretamente, ele pode visualizar a cor e fazer associacdes de outros objetos ou lugares que tem
as cores do quadro. Especificamente no bingo das cores um diamante com material brilhante foi confeccionado para
marcar a cor sorteada, e cada aluno vencedor da rodada ganha uma moeda de ouro. Esse jogo pode ser

jogado com muitas rodadas, havendo repescagem

Tabela 1. BINGO DAS CORES

META NECESSIDADE DINAMICA

ArmA~A~iAA

MECANICA

ELEMENTOS

Ganha quem acertar todas as
cores da cartela primeiro.

Aprender e identificar as cores

primarias e secundarias. secundarias.

Marcando na tabela as cores
correspondentes em cada rodada.

Encontrar e identificar as cores primarias e

Regras:

Cada jogador recebera uma cartela com 48 cores aleatdrias
em primdrias e secundarias.

Serd escolhido uma pessoa para cantar as cores.

A cada rodada os jogadores trocam as cartelas.

O cantor ird sortear a cor que serd marcada na respectiva
rodada, e também sortear as cores da rodada. A cada rodada
pode-se mudar o cantor.

O jogo pode ter inumeras rodadas.

A primeira serd para identificar todas as cores, os jogadores
irdo marcar todas as cores que forem cantadas de uma vez
6.

Na segunda rodada os Jogadores s6 poderdo marcar a cor
combinada, esta terd um diamante em cima para que os
jogadores possam identificar. E assim serd feito com todas

as rodadas seguintes.

As cores podem ser marcadas com feijdes, milho, pedrinhas
ou moedas.

O ganhador serd aquele que preencher as cores
correspondentes para cada rodada.

Cada rodada terd um ganhador. O vencedor receberd uma
moeda de ouro que sera fixada no quadro do Ranking.

As rodadas podem se repetir inimeras vezes para que mais
alunos possam ganhar.

Ao final das rodadas o aluno com mais moedas douradas no
ranking ird ganhar uma medalha.

QOuro para primeiro lugar

Prata para segundo lugar e Bronze para terceiro lugar.

NuUmero de componentes até 30.
Cantor.
Cartelas de E.V.A com as cores fixadas.

Caixa ou pote com as cores primarias e
secunddrias para o sorteio.

Feijdes, milho, moedas ou pedrinhas em grande
quantidade.

placas de cores primarias e secundarias para
identificagdo.

Quadro do Ranking para os ganhadores feita de
E.V.A.

Moedas de ouro, prata e bronze.

Diamantes para identificagdo das cores de cada
rodada.

Fonte: adaptada pelos autores. Nesta tabela estao todas as informacdes utilizadas na criacdo do

jogo.

105




RESULTADOS E DISCUSSAO

Inicialmente foi necessario delimitar a meta, na meta o objetivo seria acertar as cores que
estdo na cartela de acordo com cada rodada. De acordo com Dickmann (2021) a necessidade
pedagdgica € pensada a partir do problema, ou seja, aquele conteldo que necessita de uma
forma diferenciada de abordagem. O bingo das cores oportunizou o aprendizado e identificacao
das cores primarias e secundarias, ja que é um conteddo que permeia o dia a dia dos alunos. No
jogo foi criado um quadro de cores, e sorteada uma cor especifica, essa cor foi a principal da
rodada, e as criancas marcaram somente essa cor, com isso elas foram aprendendo cada uma
separadamente.

Na dinamica os alunos conseguiram entender com mais facilidade como o jogo funciona,
como é jogado de forma geral, mas ndo entenderam completamente, pois na educacdo infantil
as explicagdes precisam ser mais concretas. Leontiev (2014) enfatiza que qualquer jogo é capaz
de ensinar algo, essa ideia vai ao encontro da dinamica da gamificagdo que precisa de regras
claras e um design que faca com que a crianca realmente entre no mundo do jogo adquirindo o
conhecimento a que a necessidade pedagdgica € destinada.

Na mecanica foram explicadas as regras do jogo, como se inicia 0 jogo. No caso do bingo
as tabelas foram distribuidas, as criancas puderam olhar a tabela, verificar as cores, entrar em
contato com o material, depois fomos para o quadro de cores, visualizamos todas, foram feitas
perguntas aos alunos, sobre as cores primarias e secundarias, foram feitas também associaces
a objetos e coisas do cotidiano, tendo como base a BNCC (2018) que propdem a utilizacao de
métodos tecnoldgicos no aprendizado de arte e criagdes artisticas. Onde o método da
gamificacao atingiu o objetivo de proporcionar aos alunos o aprendizado do elemento artistico
cor, por meio do jogo desenvolvido.

O bingo das cores teve seus pontos positivos e negativos, ja que as turmas de Pre | (4
anos) e Pré Il (5 anos), tem algumas diferencas de comportamento, como verificado por Piaget
(1978) € a partir dos 5 anos que o aluno consegue seqguir regras. Aléem do aprendizado artistico,
foram alcancados outros objetivos, como o desenvolvimento relacional humano, ideia que
Huizinga (2007) defende, expondo a ideia de que com o processo ludico do jogo as relacbes se
estreitam e 0 jogo é a forma que o meio social encontrou de aproximar, criar seus lagos coletivos,
manté-los e amplia-los.

CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo geral desta pesquisa, que era mostrar a experiéncia da gamificacdo na
educacao infantil, foi cumprido. A utilizacdo de jogos como atividades gamificadas na educacdo
infantil se da por conta da conscientizagdo que € necessario resgatar a ludicidade presente
internamente em cada ser humano desde seu nascimento, e assim aliar o processo de ensino e
aprendizagem, por meio de simbologias e atividade mais interativas, de forma a engajar e motivar
e principalmente ensinar. O jogo sempre existiu na educagdo, mas a gamificacdo traz uma forma
mais ativa de aprender.
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As metodologias ativas sao metodologias em que colocam os alunos como protagonistas
no momento de aprender, sendo mais ativos dentro do processo de ensino e aprendizagem, e
ndo alunos passivos. A metodologia gamificada, € um processo de utilizacdo de
jogos/gamificagdo em ambiente de sala de aula com finalidade educacional, como ja
exemplificado nesta pesquisa.

Além da ludicidade, a criacdo desse jogo foi focado em objetivos especificos que foram
alcancados com muito sucesso, e isso pode ser percebido nas semanas seguintes, e em outras
atividades, onde os alunos falavam das cores corretamente, associavam as cores corretamente e
utilizavam as cores de forma pensada, ndo somente intuitiva. O brincar é a principal atividade de
uma crianca e eles fazem isso muito bem, aprender mais um jogo para elas foi muito interessante,
principalmente porque havia um elemento pedagdgico inserido na dinamica.

Com toda essa experiéncia vivida na educagao infantil, a autora pretende continuar nessa
caminhada, que pode ser melhorada, também aplicando o jogo bingo das cores em outras
turmas, podendo evoluir para outros materiais, ampliando ainda mais a pesquisa, que também
pode ter outros elementos visuais incorporados. A gamificagdo é uma metodologia muito
abrangente, e de resultados surpreendentes, que se aplicada de forma correta, traz
conhecimento e contribui muito para a aplicacédo de novas metodologias, contribuindo de forma
positiva para o ensino na educagao em geral.
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A IMPORTANCIA DA CONTACAO DE HISTORIAS NOS ANOS INICIAIS
DO ENSINO FUNDAMENTAL: EVIDENCIANDO VALORES

THE IMPORTANCE OF STORYTELLING IN THE EARLY YEARS OF ELEMENTARY
EDUCATION: EVIDENCED VALUES

Odinei Martins'
Felicia de Oliveira Fleck?

RESUMO

O presente artigo busca enfatizar a importancia da contacdo de historias nos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental para o desenvolvimento dos educandos, pautando-se nas obras de
varios autores cujas ideias fundamentam a compreensao de uma proposta pedagdgica que
busque abordar a relevancia da contacdo de historias para a compreensao de experiéncias
vivenciadas pela crianca e sentimentos, apresentando a importancia da leitura, alinhadas a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) para a promocado do contato dos alunos com a diversidade
textual e para a formacdo de valores. A problematica que norteou o desenvolvimento desta
pesquisa foi: Como os textos e a pratica da contacdo de historias podem evidenciar a relevancia
de valores histdricos e éticos? Metodologicamente, este estudo consiste em uma pesquisa
bibliografica e servird para contribuir na ampliacdo da compreensao a respeito dos aspectos que
envolvem o tema em foco, sendo de fundamental importancia, visto que suscita questionamentos
de interesse académico e social. Os resultados obtidos permitem concluir que a contagao de
historias contribui para a disseminacdo de conhecimentos, constituindo, assim, importante
recurso para a pratica pedagogica que busca o desenvolvimento dos educandos nos Anos Iniciais
durante a etapa escolar que proporcionara a aprendizagem de conceitos que 0s guiardo por
toda a Educacéo Basica.

Palavras-chave: Contagdo de Historias. Anos Iniciais. Aprendizagem.

ABSTRACT

This article seeks to emphasize the importance of storytelling in the Early Years of
Elementary School for the development of students, based on the works of several authors whose
ideas underlie the understanding of a pedagogical proposal that seeks to address the relevance
of storytelling for the understanding of experiences lived by the child and feelings, presenting the
importance of reading, aligned with the National Common Curricular Base (BNCC) for the
promotion of students' contact with textual diversity and for the formation of values. The issue
that guided the development of this research was: How can texts and the practice of storytelling
show the relevance of historical and ethical values? Methodologically, this study consists of a
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bibliographical research and will serve to contribute to the expansion of understanding regarding
the aspects that involve the theme in focus, being of fundamental importance, since it raises
questions of academic and social interest. The results obtained allow us to conclude that
storytelling contributes to the dissemination of knowledge, thus constituting an important
resource for the pedagogical practice that seeks the development of students in the Early Years
during the school stage that will provide the learning of concepts that will guide them through all
Basic Education.

Keywords: Storytelling. Early Years. Learning.

INTRODUCAO

O desenvolvimento humano consiste em um processo de crescimento e mudanca de
ordem fisica, cognitiva e emocional, onde cada fase ocorre em faixas etarias diferentes, e a escola,
por sua vez, surge como um espaco favoravel para a constru¢do de conhecimentos cada vez
mais significativos, contribuindo para a conquista de habilidades cognitivas e académicas
(COELHO; JOSE, 2001).

As exigéncias da sociedade atual, contextualizadas em um mundo globalizado e atreladas
as mudancas tecnoldgicas, requerem dos individuos uma formagao humana, para que possam
interagir e conhecer a realidade que os cercam. Nesse contexto, a escola torna-se fundamental
para amparar, através de uma aprendizagem que proporcione ao educando habilidades e
competéncias, a fim de possa desenvolver uma visdo de mundo consciente e reflexiva (COELHO;
JOSE, 20071).

A contacao de histdrias, como recurso pedagdgico, permite uma abordagem critica sobre
as questdes sociais, politicas, ambientais entre muitas outras, permitindo inUmeras possibilidades
de intervencdes sistematicas e planejadas para o trabalho em sala de aula, o qual deve priorizar
a formacdo integral do sujeito mediante uma praxis dialética, que o permita compreender e
transformar sua realidade (OLIVEIRA; COGO, 2012).

Através de aulas ministradas em sala de aula com o intuito de despertar a curiosidade, a
fantasia, as habilidades e as competéncias referentes a educacéo basica, com vistas a faixa etaria
dos alunos e em seu desenvolvimento social e cultural, sendo que € na escola, que existem varios
estimulos a aprendizagem, é possivel realizar atividades diferenciadas para atender alunos em
diferentes niveis, promovendo crescimento individual e coletivo (ANDRE, 2008).

A tematica discutida neste artigo trata sobre as tradi¢des e alguns conhecimentos que sao
passados de geracao a geracao, por meio da oralidade: textos e historias. A problematica que
norteou o desenvolvimento desta pesquisa é: Como 0s textos e a pratica da contacao de histoérias
podem evidenciar a relevancia de valores historicos e éticos?

O estudo desenvolvido objetiva evidenciar, por meio da diversidade textual e da pratica
da contacdo de histérias, a relevancia dos valores historicos e éticos nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental. Constituem objetivos especificos desta pesquisa: Abordar a relevancia da contacdo
de histérias para o desenvolvimento da crianca e a compreensdo de experiéncias vivenciadas e
sentimentos; Apresentar a importancia da leitura, alinhada a Base Nacional Comum Curricular
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(BNCC) para promover o contato dos alunos com a diversidade textual; e Enfatizar a formacéo
de valores.

Considerando que a producao cientifica € uma das metas da universidade, enquanto
laboratério social, esse estudo torna-se importante, uma vez que traz uma abordagem
relacionada a diversidade textual e importancia da contacao de historias para enfatizar valores
histéricos e éticos. Do ponto de vista universitario, este projeto favorece a comunidade
académica, pois podera ser usado como fonte de pesquisa acerca da tematica apresentada.
Metodologicamente, este estudo consiste em uma pesquisa bibliografica através da técnica da
revisao de literatura e servira para contribuir na ampliacdo da compreensao do tema em questao.

FUNDAMENTACAO TEORICA

A CONTACAO DE HISTORIAS NO CONTEXTO ESCOLAR

E preciso ter a percepcdo de que no contexto escolar a crianca se desenvolve e cria
vinculos que leva para toda a vida. Sendo que “a escola existe, pois, para propiciar a aquisicao
dos instrumentos que possibilitam o acesso ao saber elaborado (ciéncia), bem como o proprio
acesso aos rudimentos desse saber” (SAVIANI, 2011, p. 3).

Nesta questdo de formacdo de valores, bem como, a insercdo do conhecimento nos
alunos, existem dificuldades, como em toda escola que se preocupe com o processo de ensino
aprendizagem, mas estas sao sanadas em sala de aula, com conversas e métodos utilizados pelos
professores das turmas no contexto escolar, pois existem mecanismos para que 0s alunos possam
acompanhar a turma, e cabe ao professor ter conhecimento destes meios: técnicas, meios
pedagdgicos, teorias, entre outros, proporcionando que os educandos estejam no contexto do
processo de ensino aprendizagem (ANDRE, 2008).

Assim pode se dizer que a atuagdo dos professores na escola, faz com que a preocupacao
em disciplinar sua teoria e pratica, estejam ligadas ao processo de desenvolvimento do outro,
devido ao fato que cada crianca aprenda através de conteldos que estejam em sua realidade,
permitindo a facilidade para o seu desenvolvimento (SCHEIBE; BOMBASSARO, 2014).

Ao associar os conteldos abordados em sala de aula em especifico, fazendo-se
valer da utilizacdo da contacao de histérias, como ferramenta que auxilia neste
processo, cabe entdo enfatizar que esta possibilite uma aprendizagem
diferenciada, fazendo com que os alunos possam estar inseridos no
desenvolvimento (SCHEIBE; BOMBASSARO, 2014, p. 27).

A contacdo de historias apresenta carater IUdico facilitando a aprendizagem. Sob esse
prisma, a ludicidade se mostra essencialmente importante, pois proporciona uma aprendizagem
mais atrativa, apresentando, também, eficacia no desenvolvimento cognitivo e motor das criangas
(PEREIRA; SILVA, 2017).

Oliveira e Cogo (2012, p. 108) afirmam que “no ato de contar historias, o ritual e os
simbolos sao 0s principais meios através dos quais 0s integrantes de um grupo ligam-se uns aos
outros.”

111



Neste contexto, o ritual no meio da contacdo de histérias, faz com que haja um
conhecimento no amago de que faz com que o individuo escute, visualize e
aprenda através de historias cotidianas, onde o poder de contar historias é
diferente. Mesmo quando os contos sao coletados de forma textual, para que
toquem o espirito devem ser transmitidos de forma coloquial, com a cadéncia
familiar do falar diario (SUNWOLF, 2005, p. 321).

As narrativas orais, expressas, mostram sua eficiéncia comunicando e transmitindo
informac6es. O storytelling é uma tentativa de humanizacéo do espaco e de interagdo que visam
0 entretenimento, associados aos pensamentos e veiculando significacdes que serdo moldadas
mediante aos acontecimentos passados (OLIVEIRA; COGO, 2012).

Pode se dizer que o homem contou histérias, desde sempre, expressando sua necessidade
de comunicar os acontecimentos e memarias herdadas de seus ancestrais. No passado, acontecia
a transmissdo ao redor de uma fogueira, sendo conduzida pelas pessoas mais velhas, mais sabias,
que narram suas aventuras, lembrancas e ensinamentos (FLECK, 2007).

"Os homens das cavernas ja narravam 0s acontecimentos que permeavam seu dia a dia,
seu cotidiano, como demonstram as inscricdes rupestres expressas em paredes, descobertas por
historiadores” (SANTOS, 2020, p. 2).

Assim sendo, com a criacao do codigo escrito, surgido desde a sua ancestralidade, desde
os primordios, nas mais diversas historias, expressas por simbolos e através da oralidade, que
antes ficavam apenas na memoria dos individuos, passavam, nesse momento, a serem registradas
em livros e outros materiais, influenciando diretamente na pratica daqueles que as contavam, ou
seja, 0s contadores (SILVA, 2014).

A contacao de histéria pode ser direcionada, usando textos diversos, que tem em seu eixo
da histéria em relacdo a formacéo de valores, focando os subsidios para tratar as questdes sobre
0 preconceito e as diferencas entre as pessoas, e ainda oportunizar atividades em revistas e
jornais, que atinjam o que se quer com a aula, entre outros (SUNWOLF, 2005).

Nessa perspectiva, o professor que adota a contacao de historias em sala de aula, como
sendo um procedimento para formar leitores da palavra, estara formando também leitores de
mundo. “Para tanto, € necessario criar situacdes que possibilitem ao aluno ouvir e apreciar
diversas historias; fortalecer o espirito critico; desenvolver preferéncias, criando um repertério
Unico” (SANTOS, 2020, p. 3).

F importante ressaltar que a contacdo de histéria deve ser contextualizada e socializada,
pois somente assim as criancas podem apropriar-se de conhecimentos mais sistematizados. E,
ao professor, neste momento Ihe é permitido tomar ciéncia sobre os conhecimentos prévios de
cada aluno, e sua realidade de vida (ANDRE, 2008).

"A contacdo de historia possibilita um contato maior consigo mesmo, de reavaliar
experiéncias, de entender vivéncias, sentimentos, de buscar sentido para estar no mundo” (FLECK,
2018, p. 28).
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Desta maneira, o professor precisa estar ciente de que o trabalho maior por consequéncia
da aprendizagem sera dele proprio, na sua busca constante para o conhecimento e a
aprendizagem, permitindo ao aluno encontrar mecanismos que o facam ter uma pratica
corriqueira de estudos, através da troca de experiéncias, no contato presencial, e nas dificuldades
solucionadas através de conversas formais e informais sobre o assunto abordado em sala de aula,
"nessa perspectiva, é possivel avancar rapidamente, trocar experiéncias, esclarecer ddvidas e
inferir resultados” (MORAN, 2010, p. 1).

No ambiente escolar, na maioria das vezes, a acdo em contar historias esta associada ao
codigo escrito, a leitura do que a oralidade, fazendo com que se tenha uma diferenca da narracao
oral genuina, ou seja, aquela que caracteriza os contadores tradicionais. Isso se reflete também
nos contos de tradicdo oral, os quais ndo séo tao difundidos e conhecidos pelos alunos (SILVA,
2014).

A CONTACAO DE HISTORIAS DE ACORDO COM BASE NACIONAL CURRICULAR COMUM
(BNCCO)

Para nortear como deve funcionar a Educacao Basica a nivel nacional, a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) estabelece o conjunto organico e progressivo das aprendizagens
fundamentais ao longo da Educacao Basica, contemplando a Educacéo Infantil, os Anos Iniciais
e Finais do Ensino Fundamental e o Ensino Médio. Assim sendo, a BNCC constitui um documento
de carater normativo que delimita o Ensino Fundamental para os Anos Iniciais e Finais, onde os
Anos Iniciais correspondem aos alunos do 1° ao 5° Ano (BRASIL, 2018).

A Base Nacional Curricular Comum evidencia, de maneira explicita, o seu compromisso
com a Educacao Bésica, reconhecendo que esta “deve visar a formacao e ao desenvolvimento
humano global, o que implica romper com visdes reducionistas que privilegiam a dimensao
intelectual (cognitiva) ou a dimensdo afetiva” (BRASIL, 2018, p. 17).

Assim sendo, a escola tem uma grande responsabilidade neste processo, onde o sistema
educativo deve ajudar quem esta inserido em determinada cultura a construir sua identidade e
encontrar-se dentro da prépria cultura, resultando em processo de mudanga (BERNARDING;
SOUZA, 20M).

O Ensino Fundamental constitui a etapa mais longa da Educacao Basica (nove anos),
contemplando estudantes entre seis e catorze anos. Durante este periodo, criancas e
adolescentes deverdo passar por varias mudancas de ordem fisica, cognitiva, afetiva, social,
emocional, dentre outras (BRASIL, 2018).

De acordo com as Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental de Nove
Anos (Resolucdo CNE/CEB n° 7/2010)30, as referidas mudancas trazem desafios relacionados a
elaboracao de curriculos, buscando superar eventuais rupturas ocorridas na passagem entre as
etapas da Educacao Bésica. Nessa perspectiva, a crianca, um sujeito social e histérico e faz parte
de uma organizacao familiar, escolar, inserida em uma sociedade, com uma determinada cultura,
fazendo parte da histdria, sendo marcada pelo meio social em que se desenvolve (BRASIL, 2018).
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A BNCC reconhece a importancia da contacao de historias como uma pratica pedagdgica
que contribui para o desenvolvimento integral dos estudantes, estimulando a imaginacdo, a
criatividade, a linguagem oral e escrita, a escuta ativa, a interpretacao, entre outras habilidades,
permitindo, também, o acesso a diferentes culturas, valores e conhecimentos, ampliando o
repertério das criancas (SILVEIRA, 2019).

Sob esta perspectiva, a BNCC sugere que a contacdo de historias seja realizada de forma
intencional e planejada, considerando os objetivos de aprendizagem e os conteldos curriculares,
podendo ser explorada dentro das diversas areas do conhecimento: Lingua Portuguesa,
Literatura, Historia, Geografia, Artes, entre outras (BRASIL, 2018).

Ao contar historias, € importante que o professor leve em consideracao as habilidades e
competéncias especificas de cada etapa de ensino, adaptando a linguagem e a narrativa
conforme a faixa etéria dos estudantes. E também fundamentalmente importante, que as historias
selecionadas sejam adequadas aos valores éticos, sociais e culturais presentes na sociedade
brasileira. Alem disso, a BNCC também sugere o uso de recursos variados na contagao de
histdrias, como livros, videos, musicas, imagens, objetos, jogos, entre outros, para enriquecer a
experiéncia dos estudantes e promover uma aprendizagem mais significativa (SILVEIRA, 2019).

CONTACAO DE HISTORIAS: TRANSMISSAO DE VALORES

Cada vez mais, as criancas tém acesso as informacdes pelos meios de comunicacao. Neste
cenario, os livros que outrora eram inseparaveis amigos, estao sendo deixados de lado, tornando
o despertar pelo gosto pela leitura muito mais desafiador para os educadores, que buscam na
contacdo de historias a esperanca de encantar o publico infantil (OLIVEIRA, 2017).

Assim sendo, o aspecto ludico da contacdo de historias entra em cena. Para Vygotsky
(1987), toda crianca necessita brincar, pois brincar € um momento indispensavel a saude fisica,
emocional e intelectual da crianca. Em outras palavras, a brincadeira € naturalmente necessaria
para a formacdo do sujeito. A partir dessa premissa, a ludicidade e os jogos infantis passam a
ocupar importante funcdo no desenvolvimento, pois fazem parte do universo da criancga,
permitindo que ela aprenda, amplie seus relacionamentos sociais e desenvolva habilidades
motoras.

O ludico, portanto, se mostra imprescindivel para o desenvolvimento do educando, por
proporcionar uma aprendizagem prazerosa e atrativa, bem como apresenta eficacia no
desenvolvimento das condicionantes cognitivas e motoras da crianca (PEREIRA; SILVA, 2017).

Para Santos (2008, p. 57) “as atividades ltdicas fazem parte da vida do ser humano e, em
especial, da vida da crianca, desde o inicio da humanidade, porém, essas atividades eram vistas
como sem importancia.” Nesse contexto, a ludicidade era considerada apenas uma forma de
divertimento ou passatempo, uma vez que ainda nao havia uma visdo educativa acerca da pratica
ludica.

Em uma sala adequada ao contexto Iudico, o professor repassa ao aluno uma postura
ativa, incentivando sua espontaneidade e criatividade, além de que, através da ludicidade, o
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professor também se conhece melhor e vé, nesta oportunidade, um importante instrumento
pedagdgico (PEREIRA; SILVA, 2017).

Sob esse prisma, o educador devera exercer um papel de mediador da aprendizagem
acompanhando e orientando a crianca de forma que a mesma possa expressar suas duvidas e
certezas de maneira reflexiva, considerando que a educacado visa a criacdo de condicGes para
satisfazer as necessidades bésicas da crianca, oferecendo-lhe um clima de bem-estar fisico,
afetivo, social e intelectual, mediante a proposicao de atividades ludicas, que levam a agir com
espontaneidade, estimulando novas descobertas e o estabelecimento de novas rela¢des, a partir
do que ja se conhece (BALDUINGO; SILVA, 2019).

A mediacdo de um adulto deve estimular, cada vez mais, tais processos de
desenvolvimento, auxiliando a crianca a atingir, progressivamente, o desenvolvimento de seus
potenciais. Desta forma, a crianca aprende e se desenvolve com um outro que media suas
experiéncias (BALDUINO; SILVA, 2019).

Assim sendo, o ato de contar histérias € uma maneira de realizar novas descobertas,
transmitir valores, incentivar a pratica do contar, ouvir e recontar histérias, tornando-se uma
atividade imprescindivel para a transmissdo de conhecimentos e valores e atuando diretamente
na formacao do carater dos individuos. Contar histérias desenvolve a criatividade imaginativa das
criancas, estimula o gosto e o habito pela leitura, amplia o vocabulario e o conhecimento de
cultura e narraces, favorecendo o desenvolvimento cognitivo (OLIVEIRA, 2017).

A socializacao do mundo da leitura para a crianca da-se por meio do processo educativo.
Todavia, a escola ndo € a Unica responsavel por essa tarefa, considerando que as educacées sdo
varias e de ordem cultural, e acontecem no ambito familiar, através das trocas de informacdes,
saberes e experiéncias (OLIVEIRA, 2017).

METODOLOGIA DA PESQUISA

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa bibliografica, com aplicacdo do método
de revisdo de literatura, comparando o embasamento tedrico desenvolvido com estudos
publicados em livros, trabalhos académicos e artigos desenvolvidos a partir de 2001, os quais
atendiam ao seguinte critério de inclusdo: publicacbes em portugués que abordavam a tematica
em questao.

O universo deste estudo foi composto por literaturas relacionadas ao tema em estudo,
onde as amostras foram selecionadas a partir da variavel de interesse. A selecao foi realizada a
partir de leitura criteriosa, sendo selecionadas apenas as publicacdes que atendiam aos critérios
de inclusdo deste estudo, totalizando 23 publicacdes, produzidas entre 2001 e 2020.

A analise desta pesquisa foi realizada atraves de: analise critica do material selecionado,
leitura, fichamento e classificagdo e organizacdo das obras consultadas, destacando aspectos
principais e considerando seu embasamento e valor cientifico.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Os dados coletados apontam a importancia da contacdo de historias nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental conforme mostra o Quadro 1

Quadro 1 - Relacdo Contacdo de Histoéria - Desenvolvimento da Crianca

Autor/autores Obra/Ano de publicagido Principais resultados

Fleck O contador de histérias: uma profissdo?, 2007 Desde os primérdios, as
histdrias deram vazdo a
necessidade humana de
comunicagao.

Oliveira e Cogo Narrativas em comunicagao organizacional e as A contacgdo de histdrias
interagdes com a memoria, 2012 permite uma
abordagem critica
sobre as questoes
sociais, politicas,
ambientais entre
muitas outras.

Pereira e Silva O papel do ludico no processo de ensino- A contacgdo de histdrias
aprendizagem dos alunos das séries iniciais do apresenta carater
Ensino Fundamental, 2017 ludico, proporcionando

uma aprendizagem
prazerosa e atrativa.

Scheibe; Bombassaro Sala ambiente curriculo, cultura e conhecimento A contacdo de histdrias
escolar, 2014 possibilita uma
aprendizagem
diferenciada, fazendo
com que os alunos
possam estar inseridos
no desenvolvimento.

Fonte: elaborado pelo autor (2023)

Os dados analisados permitem afirmar que a contacéo de histdrias desempenha um papel
significativo no desenvolvimento das criancas, oportunizando o desenvolvimento da linguagem,
estimulando a imaginacao e a criatividade, proporcionando maior compreensdo emocional,
contribuindo com o desenvolvimento cognitivo bem como, também o desenvolvimento de
valores e fortalecendo vinculos.

A seguir, o Quadro 2 exibe a coleta de dados referentes a importancia da leitura para a
promocao do contato dos alunos com a diversidade textual:
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Quadro 2 - Relacao entre leitura e contato com a diversidade textual

Autor/autores

Obra/Ano de publica¢io

Principais resultados

Bernardino e Souza

A contacgdo de histdérias como estratégia
pedagogica na Educacgdo Infantil e no Ensino
Fundamental, 2011

As diversas narrativas
contribuem para a
construgdo de uma

identidade e para o
encontro do individuo
dentro da propria
cultura.

Santos Reflexdes sobre a arte de contar histérias, 2020 A contagdo de histdrias
em sala de aula forma
leitores de mundo,
desde que o aluno ouca

diversas historias.

Fonte: elaborado pelo autor (2023)

A partir da analise dos dados, pode-se compreender que a leitura de diversos géneros
textuais desenvolve o pensamento critico, e promove maior compreensao do mundo e de suas
diferencas culturais.

Na sequéncia, 0 Quadro 3 exibe 0s principais resultados conforme a coleta dos dados que
mostrou a formacdo de valores historicos e éticos por meio da contacdo de historias,
considerando, inclusive, pesquisas que tratam acerca da identidade como narrativa e de

narrativas em comunica¢ao organizacional e as intera¢cdes com a memoria:

Quadro 3 - Formacdo de valores por meio da contacdo de historias

Autor/autores

Obra/Ano de publicagdo

Principais resultados

André

Avaliagdo revela impacto de um programa de
formacgao de professores, 2008

A formagdo de valores
se da por meio de
técnicas, meios
pedagdgicos, teorias,
entre outros,
proporcionando que os
educandos estejam no
contexto do processo
de ensino
aprendizagem.

Fleck

A identidade como narrativa: histdrias de
contadores de histérias em Santa Catarina, 2018

A contacdo de histéria
possibilita reavaliar e
entender vivéncias e
sentimentos.
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Oliveira e Cogo Narrativas em comunicac¢do organizacional e as As narrativas orais

interagées com a memoria, 2012 transmitem
informagoes.
Sunwolf Era uma vez, para a alma: uma revisdo dos efeitos | A contac¢do de histdria
do storytelling nas tradigGes religiosas, 2005 pode ser direcionada,

para tratar as questdes
sobre o preconceito e
as diferencas entre as
pessoas.

Fonte: elaborado pelo autor (2023)

Os dados analisados evidenciam que a contacao de histérias tem o poder de transmitir
mensagens, licdes e exemplos de comportamento que podem influenciar o desenvolvimento e
o comportamento dos individuos.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo objetivou evidenciar, por meio da diversidade textual e da pratica da
contacao de histdrias, a relevancia dos valores historicos e éticos nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, onde foi possivel constatar que estas narrativas sdo essenciais ao desenvolvimento
do educando, ndo apenas como um método ludico de ensino, mas como proposta de busca por
conhecimento e desenvolvimento de valores.

Os dados analisados possibilitaram a compreensao de que a contacao de historias
oportuniza a apropriacao de conhecimentos, o envolvimento ativo do aluno, possibilitando-lhe
manifestar suas emocdes, e estabelecer relacdes sociais que contribuirdo no desenvolvimento de
sua personalidade.

Enquanto recurso pedagdgica, a contacdo de historias abre um leque de possibilidades
para o trabalho em sala de aula, possibilitando o envolvimento do educando com a diversidade
textual, a compreensao de experiéncias vivenciadas e sentimentos e a formacao de valores éticos
e historicos,

Por fim, o desenvolvimento deste estudo permite concluir que a contacédo de historias
contribui para a disseminacdo de conhecimentos, constituindo, assim, importante instrumento
para a pratica pedagogica que busca o desenvolvimento dos educandos nos Anos Iniciais durante
a etapa escolar que proporcionard a aprendizagem de conceitos que os guiardo por toda a
Educacao Basica.
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APRENDIZAGEM BASEADA EM EQUIPES NO 5° ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL

TEAM-BASED LEARNING IN THE 5TH YEAR OF ELEMENTARY SCHOOL

Mariane Marcondes'

RESUMO

Este artigo aborda a aplicacdo da aprendizagem baseada em equipes no ensino
fundamental especificamente no 5° ano do Ensino Fundamental. Atraves de uma revisao
bibliografica, séo apresentados os conceitos e fundamentos da aprendizagem em equipe, bem
como as vantagens e desafios de sua aplicacao nesse nivel educacional. Destaca-se a importancia
da colaboracéo entre os estudantes, o papel do professor como facilitador da aprendizagem em
equipe e a necessidade de se avaliar a efetividade dessa estratégia pedagdgica. Conclui-se que
a aprendizagem baseada em equipes pode ser uma estratégia eficaz para o ensino fundamental,
desde que seja adequadamente planejada e implementada, considerando-se as particularidades
e necessidades dos estudantes e da escola.

Palavras-chave: Educacdo, ensino, metodologias, aprendizagem.

ABSTRACT

This article addresses the application of team-based learning in elementary school,
specifically in the 5th year of elementary school. Through a bibliographic review, the concepts
and foundations of team learning are presented, as well as the advantages and challenges of its
application at this educational level. It highlights the importance of collaboration between
students, the role of the teacher as a facilitator of team learning and the need to evaluate the
effectiveness of this pedagogical strategy. It is concluded that team-based learning can be an
effective strategy for elementary education, as long as it is properly planned and implemented,
considering the particularities and needs of students and the school.

Keywords: Education, teaching, methodologies, learning.

INTRODUCAO

O Ensino Fundamental é uma etapa fundamental na formacdo do individuo, e a
metodologia utilizada nessa fase € crucial para o desenvolvimento cognitivo e socioemocional
dos estudantes. A aprendizagem baseada em equipes € uma estratégia pedagdgica que tem sido
cada vez mais utilizada em diferentes niveis educacionais. No ensino fundamental, a
aprendizagem em equipe pode proporcionar muitos beneficios para os estudantes, como o
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desenvolvimento de habilidades sociais e emocionais, a melhoria do desempenho académico e
a promocdo da colaboracdo e cooperacao entre os estudantes.

Neste artigo, discutiremos a aplicacdo das metodologias ativas de aprendizagem baseada
em equipes no 5° ano do Ensino Fundamental, analisando sua efetividade em relacdo ao
aprendizado dos estudantes. Para isso, abordaremos conceitos tedricos e praticos relacionados
a metodologia ativa, além de relatos de experiéncias de escolas que adotam esse modelo em
sua rotina.

METODOLOGIAS DE ENSINO APRENDIZAGEM

Em nosso sistema educacional nao é de hoje que o processo de ensino e aprendizagem
vem sendo questionado, por ndo estar mais atendendo a realidade dos nossos alunos.

Para Nunes, (2015) cada vez mais, os estudantes estdao preocupados apenas em estudar
para provas e ndo para aprender de fato. O que acontece, é que 0s nossos estudantes ndo estdo
aprendendo como deveriam. Alguns autores enfatizam que, para o aprendizado acontecer a
metodologia dever ser de forma muita mais ativa, as metodologias de ensino aprendizagem,
estdo em sua maioria baseadas no ensino tradicional onde o professor é conhecido como o
detentor do conhecimento e sO se aprende por meio dele.

Muito se diz a respeito da aprendizagem, Dewey (1979) corrobora enfatizando que
"Aprender é proprio do aluno: so ele aprende, e por si; portanto, a iniciativa Ihe cabe. O professor
€ um guia, um diretor; pilota a embarcacdo, mas a energia propulsora deve partir dos que
aprendem”.

Ja se referindo na educacao brasileira, Bezerra (2013), cita que em vez de estudarem para
aprender, muitos estudantes apenas estudam para passar nas provas, nao retendo o conteldo
estudado por muito tempo.

Para estimular o aprendizado significativo o ensino precisa mudar e para isso 0s
profissionais da educacdo devem rever seus conceitos e repensar a educacao utilizando os
conceitos que autores a muitas décadas ja citavam em que o ensino precisa se ativo.

METODOLOGIAS ATIVAS

O termo "metodologias ativas” tem sido utilizado na educacdo ha algumas décadas, mas
ganhou maior destaque nos ultimos anos, acompanhando a crescente demanda por uma
educacdo mais engajadora e significativa para os estudantes.

Sobre as metodologias de ensino Dewey (1959) ja citava:

O Unico caminho direto para o aperfeicoamento duradouro dos métodos de
ensinar e aprender consiste em centraliza-los nas condi¢Bes que estimulam,
promovem e pdem em prova a reflexao e o pensamento. Pensar € o método de
se aprender inteligentemente, de aprender aquilo que se utiliza e recompensa o
espirito. (DEWEY, 1958, p.167)
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Hernandez, (2014) enfatiza que as metodologias ativas sao uma abordagem pedagdgica
que propdem a participacdo ativa do estudante em seu proprio processo de aprendizagem.

Dentre as referéncias que ajudaram a popularizar o conceito de metodologias ativas,
podemos destacar os trabalhos de autores como Paulo Freire, Lev Vygotsky, Jean Piaget e
Howard Gardner. Ja no Brasil, autores importantes para a discussao acerca das metodologias
ativas sao: José Moran, Luciano Meira, Marisa Eboli e Fernando Hernandez, dentre outros.

As metodologias precisam acompanhar os objetivos pretendidos. Se queremos
que 0s alunos sejam proativos, precisamos adotar metodologias em que 0s
alunos se envolvam em atividades cada vez mais complexas, em que tenham que
tomar decisbes e avaliar os resultados, com apoio de materiais relevantes. Se
gueremos que sejam criativos, eles precisam experimentar inUmeras novas
possibilidades de mostrar sua iniciativa. (MORAN, 2018, p.17).

Para Freire, (2017) as metodologias ativas permitem que os estudantes construam seu
proprio conhecimento por meio da experiéncia, do didlogo e da reflexao critica.

Valente, (2018) corrobora ainda que o uso de tecnologias digitais € essencial para a
implementacao de metodologias ativas na educacao, pois elas possibilitam a interacdo e o
engajamento dos estudantes.

A partir disso podemos citar Ludke, (2019) e a ideia de aprendizagem colaborativa, onde
ele enfatiza que a aprendizagem colaborativa € uma das principais estratégias das metodologias
ativas, pois promove a construcdo coletiva do conhecimento e a troca de ideias entre 0s
estudantes.

APRENDIZAGEM BASEADA EM EQUIPES

Segundo Albuquerque, Caldato e Botelho (2021) a Aprendizagem Baseada em Equipes
(ABE) do inglés Team-Based Learning (TBL) € uma estratégia instrucional educativa desenvolvida
no final da década de 1970, por Larry K. Michaelsen. Pode ser usado para turmas com mais de
100 estudantes e turmas menores, com até 25 estudantes

Aprendizagem baseada em equipes € uma metodologia de ensino que se baseia no
trabalho colaborativo entre estudantes. Nessa abordagem, os estudantes trabalham juntos em
grupos, realizando tarefas e projetos em equipe. A ideia é que cada membro do grupo contribua
com suas habilidades e conhecimentos, de modo a atingir os objetivos do projeto.

Segundo Collares, Gomes, & Vieira (2011) a aprendizagem baseada em equipes € uma
metodologia que tem como objetivo promover a aprendizagem colaborativa e cooperativa,
possibilitando a construcdo do conhecimento de forma mais efetiva e significativa.

A aprendizagem baseada em equipes é considerada uma estratégia pedagogica eficaz,
pois promove o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como a comunicacdo, a
lideranca, a empatia e a resolucdo de conflitos, além de fomentar a criatividade, a autonomia e a
reflexdo critica.
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Para Almeida, Guimaraes, & Carvalho (2018), a aprendizagem baseada em equipes é uma
abordagem que permite aos estudantes desenvolverem habilidades interpessoais, como a
comunicacdo, a lideranca e a resolucdo de conflitos, essenciais para o sucesso na vida profissional.

Essa abordagem pedagdgica é utilizada em diversos niveis de ensino, desde a educac¢do
basica até o ensino superior, e pode ser aplicada em diferentes disciplinas e areas do
conhecimento. Para que seja bem-sucedida, a aprendizagem baseada em equipes exige uma
boa estruturacdo do trabalho em grupo, a definicéo clara dos objetivos e das tarefas, o estimulo
a participacao ativa dos estudantes e a avaliagdo do processo de aprendizagem de forma
criteriosa e equitativa.

APRENDIZAGEM BASEADA EM EQUIPES ESTRUTURA DAS ATIVIDADES

FORMACAO DA EQUIPES

De acordo com Albuquerque, Caldato e Botelho (2021), com a ABE tem como objetivo de
desenvolver nos estudantes um nivel avancado de aprendizagem baseado em (analise,
aplicactes, avaliacdes e criatividade) e para alcancar os objetivos propostos sao necessarios 4
aspectos.

(1) equipes permanentes, estrategicamente formadas; (2) responsabilizacdo dos
alunos pela gualidade do trabalho individual e em equipe; (3) fornecimento de
feedback frequente, imediato e oportuno; (4) tarefas para a equipe que

promovam tanto a aprendizagem individual como o desenvolvimento da equipe.
(ALBUQUERQUE; CALDATO; BOTELHO, p.19 2021).

Para Albuquerque, Caldato e Botelho (2021), as equipes precisam ser constituidas por
pessoas com diferentes caracteristicas, habilidades e personalidades, pois a intencdo é criar
equipes, onde os membros se comuniquem e saibam negociar bem entre si, onde facam
contribuicGes equivalentes e possam atuar colaborativamente e assim consigam atingir em
conjunto os objetivos do curso. O autor também enfatiza que segundo o idealizador da ABE, as
equipes devem ter um numero impar de participantes, para facilitar o desempate em decisdes, e
ser compostas por cinco a sete estudantes, para favorecer a aprendizagem ativa e ampliar a troca
de saberes entre 0s participantes.

ETAPA 1-PREPARO

Segundo Albuquerque, Caldato e Botelho (2021), nos trazem algumas orienta¢des dos
procedimentos para nortear as atividades.

A primeira etapa da metodologia consiste no Preparo. Antes de cada médulo, os
alunos devem realizar uma atividade dirigida. Esta atividade deve ter como
objetivo a contextualizacdo da tematica e o embasamento para as questdes a
serem exploradas, individualmente e pelas equipes. Dessa forma, o professor
deve disponibilizar previamente aos alunos materiais que os guiem no estudo
prévio, como por exemplo: textos, videos, entrevistas, atividades praticas, entre
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outros. Quando se tratar de leituras, estas devem ser objetivas, ndo muito

extensas, e com tempo habil para execu¢ao. (ALBUQUERQUE; CALDATO;
BOTELHO, p.17 2021)

E de extrema importancia que, ao iniciar qualquer atividade baseada na metodologia que
vem sendo apresentada, os alunos se contextualizem a respeito da temética. E indispensavel que
o professor faca a disponibilizacdo antecipada de material, para que os alunos tenham
embasamento antecipado.

ETAPA 2 — GARANTIA DO PREPARO

Nesta etapa Albuquerque, Caldato e Botelho (2021), corrobora que nesta fase deve ter a
realizacao de um mesmo teste, onde de inicio se faz de forma individual e depois em equipe,
seguida por feedback, apelacéo e breve apresentacédo do professor e sua duracdo deve variar
entre 30 a 60 min ou entre 45 e 75 min.

Para (apud Albuquerque, Caldato e Botelho (2021);

Parmelee e Michaelsen (2012) descrevem cinco objetivos principais desta etapa:
(1) abrangéncia do conteudo; (2) desenvolvimento das equipes; (3) valorizacdo
de multiplas fontes; (4) desenvolvimento de habilidades de estudo; e (5)
otimiza¢ao do tempo de aula. Este processo estimula o ensino-aprendizagem
entre os pares, assim como feedback individual e para a equipe. (PARMELEE E
MICHAELSEN (2012) apud ALBUQUERQUE; CALDATO; BOTELHO, p.21. 2027).

Albuquerque, Caldato e Botelho (2021) explicam que de inicio o estudante realiza um teste
individual e entrega o gabarito ao professor. Em seguida, o estudante realiza o mesmo teste,
desta vez junto com a sua equipe. Durante a sua realizagdo, os membros da equipe expdem e
justificam suas respostas, buscando um consenso sobre a resposta correta.

O "Teste de Garantia do Preparo” (TGP) deve conter de 10 a 20 questdes de
multipla escolha, que devem ser elaboradas de forma a assegurar que os
estudantes tenham se preparado previamente e possam aplicar posteriormente
este conhecimento para resolver problemas praticos e tarefas complexas durante
a realizacdo dos exercicios de aplicacdo em equipe. (ALBUQUERQUE;
CALDATO, BOTELHO, p.22. 2027).

Segundo Albuquerque, Caldato e Botelho (2021), o teste deve ser bem elaborado com
questdes para avaliar o conhecimento de fato que possam fornecer informacGes para as
discussdes do grupo. Desta forma deve se evitar perguntas fora do contexto ou questdes de
negacdo ou verdadeiro ou falso.

ETAPA 3 — APLICACAO DOS CONCEITOS
Esta é a Ultima etapa que segundo Albuquerque, Caldato e Botelho (2021), é a fase mais

importante para que ocorra a verdadeira consolidagao do conhecimento e pode durar entre uma
a quatro horas.
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Para Albuquerque, Caldato e Botelho (2021) nesta fase:

Ela envolve um conjunto de exercicios praticos que permite aos estudantes
aprofundar os conceitos aprendidos, por meio do trabalho em equipe na
resolucao de questbes e problemas. O fundamental é que nesta etapa sejam
acessados niveis maiores de raciocinio, elevando a dificuldade do
guestionamento e estimulando que o aluno raciocine os conteudos tedricos
dentro de uma situacao que reflita a pratica diaria, ndo havendo uma definicao
da forma que isto deve ser feito. (ALBUQUERQUE,; CALDATO, BOTELHO,
p.22. 2021).

Para Albuguerque, Caldato e Botelho (2021), os exercicios devem apresentar situacoes e
cenarios que se assemelham aos que os estudantes vivenciardo em sua formacao assim como
também em sua vida profissional. Os exercicios também devem desafia-los a fazer interpretacées,
calculos, comparacGes, previsdes, analises, avaliacbes e sinteses das informacdes, visando a
escolha de uma opc¢ao ou resposta pela equipe.

AVALIACAO

Segundo Albuquerque, Caldato e Botelho (2021), eles defendem que deve ser estruturado
um sistema de avaliagdo com notas, com uma boa definicdo de critérios para identificar a
qualidade do desempenho individual e do desempenho em equipe, assim como a qualidade da
contribuicdo de cada membro para o sucesso do trabalho em equipe. Com isso se visa incentivar
as contribuicGes individuais e o principio de valorizacdo do trabalho em equipe.

Mas os autores ressaltam que se deve prestar atencédo no que se refere a avaliacdo:

Deve-se considerar que a avaliagdo é sempre uma preocupacao entre os alunos,
e, portanto, € um aspecto que precisa ser muito bem elucidado previamente aos
participantes. A nota do trabalho em equipe é uma das grandes preocupacdes,
tendo em vista experiéncias anteriores, em que os membros de um grupo nao
colaboravam efetivamente, deixando outros sobrecarregados, e que ao final
recebiam a mesma nota. Logo é fundamental ressaltar que além da avaliacdo em
grupo, também sdo importantes a avaliagdo individual e por pares
(ALBUQUERQUE; CALDATO; BOTELHO, p.33 2021).

Existem varios métodos de avaliacdo por pares que podem ser utilizados para avaliacao e
o professor dever pesquisar sobre eles e verificar qual melhor se adapta as suas turmas.

Segundo Albuquerque, Caldato e Botelho (2021), a forma de realizar a avaliacdo ndo é
consenso na literatura, existindo experiéncias exitosas tanto formativas quanto somativas. Mas ele
ressalta que deve se ter uma padronizacao.

DELIMITACOES METODOLOGICAS

O presente trabalho é resultado de inUmeras pesquisas e teve um carater qualitativo com
a realizacdo de estudo biografico e documental.
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CONSIDERACOES FINAIS

A utilizagcao de metodologias ativas de aprendizagem baseada em equipes no 5° ano do
Ensino Fundamental pode proporcionar um ambiente de aprendizado mais dinamico e
colaborativo para os estudantes, além de estimular o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais e competéncias necessarias para a vida em sociedade. Quando se fala em vida
em sociedade, € importante levar em consideracdo que essas habilidades e competéncias
desenvolvidas através do trabalho colaborativo irdo estimular a crianca dentro e fora de sala de
aula.

Ao trabalhar em equipe, 0s alunos aprendem a se comunicar, colaborar, solucionar
conflitos e respeitar as diferencas individuais. Muitos alunos tém dificuldade em relacionar-se com
os colegas, em resolver conflitos que aparecem durante a realizacdo de um trabalho, por
exemplo. E as metodologias ativas de maneira geral, trazem para sala de aula a pratica para que
essas habilidades sejam de fato trabalhadas, para que nosso aluno seja capaz de argumentar
suas ideias, expressar suas opinides e trabalhar colaborativamente, em busca de um mesmo
objetivo.

Além disso, as metodologias ativas podem promover a participacdo ativa dos alunos na
construcdo do seu proprio conhecimento, tornando o processo de aprendizagem mais
significativo e envolvente.

Portanto, € importante que os educadores estejam abertos a utilizar essas abordagens em
sala de aula, buscando adapta-las as necessidades e caracteristicas de cada turma, pois ndo existe
uma receita certa de aplicabilidade. Cada turma é Unica, cada aluno é um ser Unico. E preciso
que nds enquanto educadores busquemos alternativas para que nossa sala de aula se transforme
na mesma propor¢ao que o mundo de transforma.
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INSERCAO DA EDUCACAO MAKER NO ENSINO FUNDAMENTAL
COMO FERRAMENTA INOVADORA DE APRENDIZAGEM

INSERTION OF MAKER EDUCATION IN ELEMENTARY EDUCATION AS AN
INNOVATIVE LEARNING TOOL

Maristela Marcondes'

RESUMO

A educacao maker tem ganhado destaque na educacao béasica especificamente no ensino
fundamental como uma abordagem pedagdgica que estimula a aprendizagem pratica e a
resolucdo de problemas. Atraves da experimentacdo, criatividade e trabalho em equipe, os alunos
sdo incentivados a colocar em pratica seus conhecimentos tedricos e aplicar suas habilidades em
projetos concretos utilizando materiais simples assim como em algumas realidades escolares até
ferramentas avancadas como impressoras 3D, placas de prototipagem como o Arduino e uso de
Lego programaveis, computadores dentre inimeras ferramentas. Além de estimular a criatividade
e a inovacdo, a educacdo maker pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais importantes, como a colaboracdo, a resiliéncia, a empatia e 0 pensamento
critico. E importante ressaltar, no entanto, que essa abordagem ndo tem a pretenséo de substituir
completamente as abordagens tradicionais de ensino, mas sim complementa-las. O equilibrio
entre teoria e pratica € essencial para uma formacéo integral e completa dos alunos.

Palavras-chave: Educacdo. Metodologias. Ensino. Aprendizagem.

ABSTRACT

Maker education has gained prominence in basic education, specifically in elementary
education, as a pedagogical approach that encourages hands-on learning and problem solving.
Through experimentation, creativity and teamwork, students are encouraged to put their
theoretical knowledge into practice and apply their skills in concrete projects using simple
materials as well as in some school realities to advanced tools such as 3D printers, prototyping
boards such as Arduino and use of programmable Lego, computers among countless tools. In
addition to stimulating creativity and innovation, maker education can contribute to the
development of important socio-emotional skills, such as collaboration, resilience, empathy and
critical thinking. It is important to note, however, that this approach does not intend to completely
replace traditional teaching approaches, but to complement them. The balance between theory
and practice is essential for an integral and complete formation of the students.

Keywords: Education. Methodologies. Teaching. Learning.

1 Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado como exigéncia para obtencao do titulo do Curso de Tecnologias Digitais
Aplicadas a Sala de Aula com foco na BNCC (UNIEDU), da Universidade Alto Vale do Rio do Peixe — UNIARP, orientado
pelo Prof. Dr. Levi Hulse.
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INTRODUCAO

A educacao maker € uma abordagem pedagdgica que enfatiza a aprendizagem pratica e
a resolucao de problemas. Ela valoriza a experimentacdo, a criatividade e o trabalho em equipe
como meios de desenvolver habilidades e competéncias dos alunos. A ideia central € que os
estudantes aprendam fazendo, colocando em pratica seus conhecimentos tedricos e aplicando
suas habilidades em projetos concretos.

Essa abordagem tem ganhado destaque nos Ultimos anos, especialmente com o
surgimento de novas tecnologias como impressoras 3D, cortadoras a laser e placas de
prototipagem como o Arduino. A ideia é que os alunos utilizem essas ferramentas para criar
projetos em diversas areas, desde a robdtica até a moda, passando pela arte, design e
engenharia.

Além de estimular a criatividade e a inovacdo, a educagdo maker tambéem pode contribuir
para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais como a colaboracao, a resiliéncia, a
empatia e 0 pensamento critico.

No entanto, € importante ressaltar que a educacao maker nao deve substituir
completamente as abordagens tradicionais de ensino, mas sim complementa-las. E preciso haver
um equilibrio entre teoria e pratica, de forma a garantir uma formacao integral e completa para
os estudantes. Na educacdo basica pode se trabalhar com conceitos basicos como formas
geomeétricas, cores, conceitos basicos de matematica e outras disciplinas.

METODOLOGIAS EDUCACIONAIS

Muitos pesquisadores que trouxeram importantes contribuicdes como Jean Piaget,
Seymourt Papert, John Dewey e Paulo Freire sdo os pesquisadores que fornecem a base tedrica
sobre educacao e aprendizado.

Segundo Piaget (1975), que é defensor do aprendizado através da experiéncia, da
exploragdo e da tentativa e erro. Ele sempre afirmou que o processo de construcdo do
conhecimento se da pela interacdo do sujeito sobre o objeto e vice-versa. “Para conhecer os
objetos, o sujeito deve agir sobre eles e, portanto, transforma-los: deve desloca-los, liga-los,
combina-los, dissocia-los e reuni-los novamente [...] 0 conhecimento esta constantemente ligado
a acBes ou a operacdes, isto €, a transformacées” (PIAGET, 1975, p.72).

METODOLOGIAS ATIVAS

As metodologias ativas sao uma abordagem pedagdgica que propde uma mudanca no
papel do estudante no processo de aprendizagem.

Para Almeida & Valente (2012) apud Moran (2015, p.16) sobre os métodos tradicionais;
Os métodos tradicionais, que privilegiam a transmissao de informacées pelos

professores, faziam sentido quando o acesso a informacao era dificil. Com a
Internet e a divulgacdo aberta de muitos cursos e materiais, podemos aprender
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em qualquer lugar, a qualquer hora e com muitas pessoas diferentes. Isso é
complexo, necessario e um pouco assustador, porque ndo temos modelos prévios
bem sucedidos para aprender de forma flexivel numa sociedade altamente
conectada. (ALMEIDA & VALENTE, 2012 apud Moran 2015, p. 16).

Dentre as inumeras referéncias que contribuiram para popularizar o conceito de
metodologias ativas, podemos destacar os trabalhos de autores como Paulo Freire, Lev Vygotsky,
Jean Piaget e Howard Gardner. No Brasil, outros autores importantes para a discussdo sobre
metodologias ativas sdo José Moran, Luciano Meira, Marisa Eboli e Fernando Hernandez, dentre
outros.

Tedricos como Dewey (1950), Rogers (1973), Novack (1999), Freire (2009), entre outros
que tiveram contribui¢Bes importantes, ja ha muito tempo enfatizavam, sobre a importancia de
superar a educacdo bancaria, tradicional e focar a aprendizagem no estudante, motivando-o,
envolvendo-o e dialogando com ele.

Para Moran (2015, p.19) "Nas metodologias ativas de aprendizagem, o aprendizado se da
a partir de problemas e situa¢des reais; 0s mesmos que os alunos vivenciardo depois na vida
profissional, de forma antecipada, durante o curso”.

EDUCACAO MAKER NO ENSINO FUNDAMENTAL

O periodo do ensino fundamental é crucial para aprimorar habilidades e desenvolver
aptides. E através das pequenas aprendizagens do cotidiano que as habilidades motoras,
linguisticas, sociais, afetivas, adaptativas e cognitivas sao trabalhadas. para garantir o sucesso do
projeto pedagdgico, é essencial estabelecer atividades especificas para cada série escolar, com o
objetivo de aprimorar essas capacidades.

A educagdo maker é uma abordagem pedagdgica que enfatiza a aprendizagem pratica e
a resolucdo de problemas.

O movimento maker € uma extensdo tecnoldgica da cultura do “Faga vocé
mesmo”’, que estimula as pessoas comuns a construfrem, modificarem,
consertarem e fabricarem os préprios objetos, com as proprias maos. 1sso gera
uma mudanca na forma de pensar [...] Praticas de impressédo 3D e 4D, cortadoras
a laser, robdtica, arduino, entre outras, incentivam uma abordagem criativa,
interativa e proativa de aprendizagem em jovens e criancas, gerando um modelo
mental de resolucdo de problemas do cotidiano. E o famoso “pér a mao na
massa” (SILVEIRA, 2076, p. 131).

Segundo Magennis; Farrell (2005), enfatiza que a base do movimento maker se encontra
na experimentacdo. No que se refere a educacdo, a ampla exposicdo a experimentacdo pode
trazer os processos de aprendizagem que promovam o trabalho em coletividade e a resolucao
de problemas de forma criativa e empatica.

Segundo Fabio Zsigmound (2017), onde enfatiza que a aprendizagem mé&o na massa
dentro da educacao, segue algumas correntes, e para o ele para ser de fato maker o fazer tem
que ter uma parte digital e outra corrente afirma que basta vocé construir algo que tenha como
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resultado significativo a resolucdo de problemas, sem necessariamente fazer uso da tecnologia,
utilizando materiais que tenha ao alcance das maos.

ESPACOS MAKER: AMBIENTES DE CRIACAO PARA UMA CULTURA DE INOVACAO

Algumas escolas ja estdo procurando se informar e ver as possibilidades de criar ou
adaptar espacos escolares o ingressarem no movimento maker

Os Espacos Maker sdo novos ambientes de aprendizagem que vem ganhando
importancia em diversas escolas pelo mundo. Em geral, quando se fala na
Educacdo Maker, utiliza-se o termo “mado na massa” para designar uma nova
filosofia de trabalho. Para a maioria das escolas isso é realmente uma novidade.
Por conseguinte, os Espagos Maker produzem uma ruptura com a aprendizagem
expositiva tradicional, introduzindo metodologias ativas na formacdo dos

estudantes. (BRASIL, 2022, p.20).

A adaptacao ou criacdo dos espacos makers nas escolas vem criando espaco para um
novo tipo de formagdo.

Os Espacos Maker sao ambientes voltados para esse tipo de formacdo: ndo sdo
apenas espacos de 21 O "Aprender Fazendo” da Rede Federal - Manual Maker
Perspectivas da Educacdo Maker atividades "m&o na massa”; sdo espacos de
criacdo de solucdes para problemas concretos. Desta forma, impressoras 3D ou
Arduinos sdo ferramentas para prototipar solucdes e desenvolver competéncias
ligadas a solucdo de problemas e a inovacao. (BRASIL,2022 p.20).

A teoria da Piramide de Aprendizagem, do importante autor e psiquiatra americano
William Glasser, em que afirma que as pessoas geralmente aprendem mais, por método de
aprendizagem ativa, ou seja, quando discutem, praticam ou ensinam (GLASSER,1998). E essa
Teoria de Glasser nos confirma a importancia da aplicacdo de metodologias de ensino que
proporcionam ao estudante a pratica do que ele estd aprendendo, provando ser mais efetivo
para o aprendizado se aprender praticando. (BRASIL, 2022 p.27).

O uso da tecnologia ajuda na personalizacdao dos estudos quando sao adotadas
abordagens de ensino hibridas, na organizacao e na gestao do tempo de aprendizado, assim
como na adaptacdo do ritmo de compreensdo de cada estudante (BRASIL, 2022 p.28).

A CULTURA MAKER E A BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR (BNCC)

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater normativo que
define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos
devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacao Basica, de modo a que
tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com
0 que preceitua o Plano Nacional de Educagdo (PNE), (BRASIL, 2018, p.57).

Enfatizamos que Cultura Maker vem no sentido de colaborar para uma construcdo do
conhecimento cientifico e emplrico.
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A BNCC do Ensino Fundamental — Anos Iniciais, ao valorizar as situacdes ludicas
de aprendizagem, aponta para a necessaria articulacdo com as experiéncias
vivenciadas na Educacdo Infantil. Tal articulagdo precisa prever tanto a
progressiva sistematizacdo dessas experiéncias quanto o desenvolvimento, pelos
alunos, de novas formas de relacdo com o mundo, novas possibilidades de ler e
formular hipoteses sobre os fendmenos, de testa-las, de refuta-las, de elaborar
conclusdes, em uma atitude ativa na construcdo de conhecimentos. (BRASIL,
2018, p.57).

A Cultura Maker vem no sentido de ter um alinhamento nos direitos de aprendizagem
(conviver, brincar, participar, explorar, expressar e conhecer-se) que esta presente na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC.

E perceptivel que a cultura maker ndo influencia apenas nos aprendizados
tedricos, nao proporciona apenas uma ligagdo com os assuntos que sdo ou serao
ministrados em sala, mas também provoca uma mudanca de postura do aluno,
tornando-o mais curioso e apto para questionar, inovar e produzir. Aprimora sua
capacidade de percepcao, investigacao, raciocinio légico e engenhosidade
(OLIVEIRA; SANTOS; SOUZA, 2018, p. 283).

O movimento Maker tem muito a contribuir com uma nova forma de ensinar e de
aprender.

DELIMITACOES METODOLOGICAS

O presente trabalho é resultado de pesquisas e teve um carater qualitativo com a
realizagdo de estudo biografico e documental.

CONSIDERACOES FINAIS

A educacao maker no ensino fundamental tem se mostrado uma abordagem educacional
altamente eficaz e inovadora, permitindo que os alunos desenvolvam habilidades praticas,
criativas e criticas, além de incentivar a resolucao de problemas e o trabalho em equipe. Através
da construcdo de projetos, experimentacdo e prototipagem, os alunos tém a oportunidade de
aprender de forma mais ativa e envolvente, permitindo que se tornem protagonistas de seu
proprio aprendizado. Além disso, a educacao maker no ensino fundamental também pode ajudar
a preparar 0s alunos para enfrentar os desafios do século XXI, como a resolu¢do de problemas
complexos, a inovagdo e a criatividade, habilidades que serdo, cada vez mais importantes no
mercado de trabalho do futuro. Portanto, a educacédo maker no ensino fundamental pode ser
vista como uma abordagem educacional valiosa que pode ajudar a promover a educacao de
qualidade e o desenvolvimento integral dos alunos. Para concluir podemos citar que a cultura
maker ndo usa somente a tecnologia nas atividades, mas sim a criatividade e desta forma pode
se utilizar além das tecnologias, também materiais reciclados como papelédo, tampas de garrafas,
EVA, garrafas pet, palitos por exemplo.
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A GAMIFICACAO COMO ALIADO NAS AULAS DE EDUCACAO FISICA

GAMIFICATION AS AN ALLY IN PHYSICAL EDUCATION CLASSES

Adelita Aparecida da Silva'

RESUMO

As aulas de educacdo fisica desempenham um papel crucial na promogdo do bem-estar
geral e no desenvolvimento saudavel dos alunos. No entanto, as abordagens tradicionais de
educacdo ffsica muitas vezes ndo conseguem captar a atencdo e o entusiasmo dos alunos,
levando ao desengajamento e 4 falta de motivacdo. A medida que os educadores buscam formas
inovadoras de aumentar a participacao e o prazer dos alunos na educacao fisica, a gamificagdo
surgiu como uma solucao potencial. A gamificacdo envolve a incorporacao de elementos de
jogos em diversas atividades, inclusive nas aulas de educacédo fisica, com o objetivo de aumentar
0 engajamento e a motivacdo. Este trabalho de pesquisa tem como objetivo explorar a eficacia
da gamificacdo nas aulas de educacdo fisica e seu potencial para aprimorar as experiéncias de
aprendizagem dos alunos. Ao examinar os beneficios do uso da gamificagao, explorando como
ela aumenta o engajamento e a motivacao e identificando os elementos do jogo que podem ser
incorporados as aulas de educacdo fisica, este artigo fornecera informacgdes e recomendacdes
valiosas para educadores e formuladores de politicas que buscam melhorar os programas de
educacao fisica. Por meio de uma anélise aprofundada da pesquisa existente, este artigo mostra
sobre o potencial da gamificacdo para transformar as aulas de educacao fisica em experiéncias
envolventes e agradaveis para os alunos.

Palavras-chave: Gamificacdo. Educacdo Fisica. Jogos digitais.

ABSTRACT

Physical Education lessons play a crucial role in promoting pupils' general well-being and
healthy development. However, traditional physical education approaches often fail to capture
students' attention and enthusiasm, leading to disengagement and lack of motivation. As
educators search for innovative ways to increase student participation and enjoyment in physical
education, gamification has emerged as a potential solution. Gamification involves incorporating
game elements into various activities, including physical education classes, with the aim of
increasing engagement and motivation. This research paper aims to explore the effectiveness of
gamification in physical education lessons and its potential to enhance students' learning
experiences. By examining the benefits of using gamification, exploring how it increases
engagement and motivation, and identifying game elements that can be incorporated into
physical education classes, this paper will provide valuable information and recommendations for
educators and policymakers seeking to improve physical education programs. Through an in-

1 Universidade Alto Vale do Rio do peixe — UNIARP. Fraiburgo - SC, Brasil. - Trabalho de Conclus&o de Curso apresentado
como exigéncia para obtencao do titulo de Pés-Graduagéo, do Curso de Tecnologias Digitais Aplicadas a sala de aula
com foco na BNCC, da Universidade Alto Vale do Rio do Peixe — UNIARP, orientado pelo Prof. Rodrigo Machado Sordi.
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depth review of existing research, this article shows about the potential of gamification to
transform physical education lessons into engaging and enjoyable experiences for students.

Keywords: Gamification. Physical Education. Digital games.
INTRODUCAO

A gamificacdo é uma abordagem que combina elementos de jogos com métodos
educacionais para aumentar o engajamento e a motivacao dos alunos nas aulas de educacdo
fisica.

Essa estratégia utiliza recompensas, niveis, distintivos, tabelas de classificacdo e outras
mecanicas de jogo para incentivar os alunos a alcancarem seus objetivos. Uma das principais
vantagens da gamificacdo nas aulas de educacdo fisica é o aumento da motivacao intrinseca e
autodeterminada dos alunos.

Ao tornar as atividades mais divertidas e desafiadoras, a gamificacao estimula os alunos a
se envolverem de forma mais significativa com a pratica de atividades fisicas, pois eles se sentem
motivados pelo prazer e satisfacdo que obtém ao participar dessas atividades. Além disso, a
gamificacao também pode contribuir para 0 aumento do suporte para relacionamentos sociais e
autonomia dos alunos.

Ao promover a interacdo entre os alunos por meio de competicdes, colaboracao em
equipe ou compartilhamento de conquistas, a gamificacao cria um ambiente propicio para o
desenvolvimento de habilidades sociais e a autonomia dos alunos na tomada de decisdes.

Diversas pesquisas indicam que a gamificacdo tem o potencial de aumentar a motivagao
nas aulas de educacao fisica e melhorar as variaveis motivacionais dos alunos. No entanto, é
importante ressaltar que os efeitos da gamificacao na motivacao externa nas aulas de educagdo
fisica ainda sdo inconclusivos e podem variar de acordo com diferentes contextos e estratégias
de implementacao.

Apesar disso, a gamificacdo continua sendo uma ferramenta valiosa para aumentar o
engajamento dos alunos nas aulas de educacdo fisica e deve ser mais explorada e utilizada. Com
uma implementacado correta e o estabelecimento de metas claras, a gamificacdo pode se tornar
um aspecto fundamental para o treinamento e motivacdo bem-sucedidos dos alunos nas aulas
de educacao fisica.

Portanto, é essencial que os educadores considerem a incorporacdo da gamificacdo em
suas praticas pedagogicas, adaptando-a de acordo com as necessidades e caracteristicas de seus
alunos, a fim de promover um ambiente de aprendizagem mais estimulante e envolvente.

GAMIFICACAO
A gamificacdo contempla o uso de elementos de design de games em contextos fora dos

games para motivar, aumentar a atividade e reter a aten¢do do usuario (DETERDING et al., 2011,
pag. 09).
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A gamificacdo é o oficio de pegar os elementos de diversdo e engajamento dos jogos
convencionais e aplica-los as atividades produtivas (CHOU, 2013, n.d.)

A gamificacdo ganhou popularidade em varios campos devido ao seu potencial para
aumentar o engajamento e a motivacdo do usuario (Toth & Tovolgyi, 2017, n.d.).

A gamificacdo, como conceito, ganhou atencao significativa em varios campos, como
educacdo, marketing e colaboracao no local de trabalho. Um dos principais componentes da
gamificacdo é a eficacia que ela tem em promover a colaboracao no trabalho (Kim, 2014, n.d.).
Ao incorporar elementos de jogos em tarefas e projetos, a gamificacdo aumenta o engajamento,
a motivagao e a cooperagao entre os membros da equipe.

No campo da educagao, as abordagens gamificadas provaram ser mais eficazes para
melhorar o conhecimento e a motivacao dos alunos em comparagdo com as abordagens sem
jogos (Kim, 2014, n.d.). A incorporacao de elementos do jogo, como desafios, niveis e
recompensas, cria uma experiéncia de aprendizado imersiva que aumenta o envolvimento do
aluno e a retencdo de informacdes.

QUAIS SAO OS BENEFICIOS DO USO DA GAMIFICACAO NAS AULAS DE EDUCACAOQ FISICA?

A gamificagdo nas aulas de educacdo fisica é benéfica para alunos de todas as idades,
desde o ensino fundamental até o ensino médio. Por exemplo, o uso da gamificacdo nas aulas
de educacao fisica pode levar a uma melhora na motivacao intrinseca (MI) (Arufe-Giraldez et al.,
2022, n.d.).

Bem como a uma mudanca positiva no comportamento, estado emocional e atitude em
relacdo a atividade fisica (Beemer et al,, 2019, n.d.).

Também é possivel aumentar os niveis de atividade fisica entre os alunos (Beemer et al,,
n.d.), bem como aumentar a motivacdo e o compromisso com o exercicio (Camacho-Sanchez &
Manzano-Ledn, 2023, n.d.).

Além disso, a implementacdo hibrida de diferentes modelos pedagdgicos, incluindo a
gamificacao, pode promover resultados em multiplos dominios e superar as limitacdes de
modelos individuais (Beemer et al.,2019, n.d.).

A pesquisa traz evidéncias de que a gamificacao também pode beneficiar o desempenho
académico dos alunos (Beemer et al., 2019, n.d.), o controle motor e a salde geral (Camacho-
Sanchez & Manzano-Ledn, 2023, n.d.).

Além disso, a gamificacdo pode criar um ambiente de aprendizado agradavel e
estimulante, promover o trabalho em equipe e a colaboracao e ajudar os alunos a definir metas
e acompanhar seu progresso (Beemer et al., 2019, n.d.).

Como a gamificagdo pode tornar as aulas de educacao fisica mais envolventes e divertidas
para 0s alunos, ela também pode ajudar a motiva-los a participar e ser mais ativos, além de
aumentar sua satisfacdo geral (Beemer et al.,, 2019, n.d.).
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No entanto,

mais pesquisas sdo necessarias para entender melhor os beneficios do uso da
gamificagdo nas aulas de educacéo fisica, pois muitos estudos analisam apenas a
motivacao em geral. Fatores como idade, nivel educacional e motivacao inicial
também podem influenciar a eficacia da gamificacdo na educagdo fisica (Arufe-
Giraldez et al, 2022 n.d.).

Como a gamificacdo aumenta o engajamento e a motivacao nas aulas de educacao fisica?

Pesquisas mostram que o estabelecimento de metas é uma ferramenta eficaz para
reforcando a motivacao e engajamento (Ferriz-Valero et al., 2020, n.d.).

A gamificagdo, que aplica elementos e principios de design de jogos para motivar a
mudanca de comportamento em contextos ndo relacionados a jogos (Ferriz-Valero et al., 2020,
n.d.), € uma atividade orientada para um objetivo.

Gamificacdo é uma forma interativa de definir metas e fornecer recompensas para
aumentar a motivacdo e o engajamento nas aulas de educacédo fisica (Ferriz-Valero et al., 2020,
n.d.).

Por exemplo, o dia de campo, com duracdo de 2 horas, € usado como uma recompensa
pos-intervencao com base no forte endosso de professores e alunos (Ferriz-Valero et al., 2020,
n.d.).

As semanas gamificadas nas aulas de educacao fisica também foram usadas para
definir metas desafiadoras, mas atingiveis, para aumentar o envolvimento dos
alunos em atividades fisicas moderadas a vigorosas (MVPA) durante os intervalos
das atividades (Ferriz-Valero et al., 2020, n.d.).

Quando uma sala de aula atinge seu objetivo, uma nova meta é implementada para
desafiar mais alunos a aumentar seu nivel de intensidade durante os intervalos das atividades
(Ferriz-Valero et al., 2020, n.d.).

Além disso, incentivos como camisetas personalizadas, troféus e adesivos sdao usados
como recompensas para reforcar o comportamento positivo e incentivar a participacdo continua
(Ferriz-Valero et al., 2020, n.d.).

Pesquisas mostram que a gamificagdo aumenta a motivacdo externa nas aulas de
educacéo fisica, melhora as variaveis motivacionais do aluno, aumenta a motivacdo identificada
e aumenta o suporte para relacdes sociais e de autonomia (Beemer et al,, 2019, n.d.).

O uso de tokens digitais como recompensa em aulas de educacéo fisica gamificadas pode
reconhecer realizacdes individuais e impactar positivamente a motivacdo do aluno (Ferriz-Valero
et al, 2020, n.d.).

Recompensas externas em aulas fisicas gamificadas néo prejudicam a motivacdo do aluno
e podem levar a maiores ganhos na compreensdo do assunto (Ferriz-Valero et al., 2020, n.d.).
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A implementacdo da gamificacdo nas aulas de educacao fisica nas escolas primarias pode
levar a efeitos psicologicos positivos (Melero-Cafias & Morales-Banos, 2021, n.d.).

A gamificacdo pode tornar as aulas de educacao fisica mais agradaveis e atraentes para
os alunos, aumentando assim sua motivacdo para participar (Melero-Cafias & Morales-Banos,
2021, n.d).

O uso de didatica gamificada com exergames também pode aumentar o engajamento e
a motivacdo nas aulas de educacao fisica (Melero-Cafias & Morales-Banos, 2021, n.d.).

O aplicativo de telefone interativo Pokémon Go™ é um exemplo de gamificacdo
usado para aumentar a participacdo em atividades fisicas, levando os usuarios a

coletar personagens Pokémon por meio de realidade aumentada (Ferriz-Valero et al,
2020, n.d.).

Além disso, o Behavioural Economics Framingham Incentive Trial (BEFIT) é outro exemplo
de gamificacao, onde os participantes podem ganhar pontos e progredir através dos niveis com
base na realizacao de metas pessoais de atividade fisica (Ferriz-Valero et al., 2020, n.d.).

Os participantes do braco de gamificacdo do estudo BEFIT tiveram um aumento
significativamente maior na média de passos diarios em comparagdo com o braco de controle
(Ferriz-Valero et al, 2020, n.d.), indicando que a gamificacdo pode efetivamente aumentar o
engajamento e a motivagao nas aulas de educagdo fisica.

Finalmente, a pesquisa mostrou que jogar Pokemon Go™ por 30 dias resultou em um
aumento significativo na contagem diaria de passos em 26% ou 1.473 passos adicionais (Ferriz-
Valero et al., 2020, n.d.).

Intervalos de atividades ludicas também resultaram em um aumento significativo
na participacdo de alunos em AFMV em comparacdo com as intervencoes
padrdo e levaram a uma porcentagem maior de alunos acumulando atividades
fisicas que melhoram a salde em sala de aula (Ferriz-Valero et al., 2020, n.d.).

QUAIS ELEMENTOS DO JOGO PODEM SER INCORPORADOS AS AULAS DE EDUCACAOQ FISICA
PARA MAXIMIZAR A EFICACIA DA GAMIFICACAO?

A Educacdo Fisica na BNCC esta na area de Linguagem e suas tecnologias, formando um
conjunto de area do conhecimento junto com Artes, Lingua Inglesa e Lingua Portuguesa. O
documento afirma que a Educacéo Fisica, a corporeidade e a motricidade sdo compreendidas
como ato de linguagem (BRASIL, 2018).

Incorporar elementos de jogo nas aulas de educacao fisica pode maximizar a eficacia da
gamificacdo. Isso pode incluir o foco no clima de classe e a promogao do trabalho em equipe,
ganhando distintivos e pontos e fornecendo feedback imediato (Melero-Cafias et al., 2021, n.d.).

A abordagem integrada da cultura corporal de movimento na area de
Linguagens e suas Tecnologias afirma que os profesores devem aprofundar,
consolidar e ampliar o trabalho realizado no Ensino Fundamental, criando

140



oportunidades para que os estudantes compreendam as inter-relaces entre as
representacSes e 0s saberes vinculados as praticas corporais, em dialogo
constante com o patrimdnio cultural e as diferentes esferas/campos de atividade
humana (BRASIL, 2018)

Além disso, desafios com diferentes niveis de dificuldade e uma narrativa poderosa podem
ser utilizados para desafiar os alunos individual e coletivamente (Melero-Cafias et al., 2021, n.d.).

Ter um status final, baseado em mitologias superadas, pode servir como um elemento de
jogo eficaz (Melero-Cafias et al., 2021, n.d.).

Uma sessdo gamificada baseada na adaptacao do videogame Fortnite pode melhorar a
motivagao para a pratica esportiva e a adesao (Beemer et al., 2019, n.d.).

O uso de videogames ativos ou exergames nas aulas de educacdo fisica pode aumentar
o interesse e o comprometimento com o assunto (Beemer et al., 2019, n.d.) (Arufe-Giraldez, 2022,
n.d.).

Exergames, como Pokémon Go, Dance Dance Revolution e Wii Sports, sdo populares e
tém ganhado destaque nas pesquisas académicas (Melero-Cafias & Morales-Banos, 2021, n.d.).

Os exergames podem fornecer os beneficios dos jogos de motor e dos videogames nas
aulas de educacdo fisica (Melero-Cafias & Morales-Banos, 2021, n.d.). Modelos pedagdgicos
hibridos também podem ser usados para incorporar uma abordagem multimodelo nas aulas de
educacdo fisica (Quintas et al., 2020, n.d.).

O modelo de Ensino de Responsabilidade Pessoal e Social (TPSR), que transfere
autonomia aos alunos e gera altos niveis de responsabilidade, e pode ser eficaz para melhorar a
motivacao e os fatores sociais nas aulas de educacao fisica (Quintas et al., 2020, n.d.).

O uso de elementos de jogos em intervencGes de gamificacdo pode aumentar a
motivacao dos alunos nas aulas de educacdo fisica (Quintas et al.,, 2020, n.d.).

Incorporar historias, relaces sociais e a acdo de brincar nas aulas de educacao fisica pode
melhorar o desempenho cognitivo e académico (Quintas et al., 2020, n.d.).

Em conclusdo, a incorporacdo de elementos de jogos nas aulas de educagdo fisica pode
maximizar a eficacia da gamificagdo (Camacho-Sanchez & Manzano-Ledn, 2023, n.d.).

DELIMITACOES METODOLOGICAS

Este estudo foi de natureza Bibliografica e teve como objetivo identificar os beneficios da
Gamificacdo como aliado as aulas de educacao fisica na educacao Basica.

Com base em artigos ja publicados, teve como principais temas definir o que é
gamificacdo e qual o seu impacto no aprendizado de escolares da educacdo Basica, juntamente
com o desenvolvimento das competéncias com o uso da gamificacao.
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CONSIDERACOES FINAIS

A eficacia da gamificagao nas aulas de educacdo fisica foi demonstrada por meio de varios
estudos e pesquisas. A implementacdo da gamificacdo, juntamente com outros modelos
pedagdgicos, tem mostrado resultados promissores em varios dominios, superando as limitagdes
dos modelos individuais. Um dos beneficios significativos da gamificacdo é seu impacto positivo
na motivacdo intrinseca, levando a uma melhora no comportamento, estado emocional e atitude
em relacdo a atividade fisica.

Além disso, a incorporacdo de elementos de jogos em intervencdes aumenta a motivacao
e o comprometimento dos alunos com o exercicio, aumentando assim seus niveis de atividade
fisica.

O uso de modelos pedagdgicos hibridos permitiu uma abordagem multimodelo nas aulas
de educacao fisica, maximizando ainda mais a eficacia da gamificacao. Além disso, a incorporagdo
da contacdo de historias, das relacées sociais e da acdo de brincar nas aulas de educacao fisica
também demonstrou melhorar o desempenho cognitivo e académico.

No entanto, é importante reconhecer que pode haver limitacBes e possiveis vieses nas
pesquisas realizadas sobre esse tema. Estudos futuros devem explorar os efeitos a longo prazo
da gamificacdo nas aulas de educacéo fisica e investigar quaisquer possiveis desvantagens ou
desafios associados a sua implementagao.

No geral, os resultados desta pesquisa sugerem que a gamificagdo pode ser uma
ferramenta valiosa para aumentar o engajamento e a motivagao nas aulas de educacao fisica,
mas sdo necessarias mais pesquisas para entender completamente seu potencial e otimizar seu
uso.
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CRIACAO DE JOGOS RPG PARA AS AULAS DE HISTORIA

CREATION OF RPG GAMES FOR HISTORY CLASSES

Douglas de Castilho'
Helia del Carmen Farias Espinoza?

RESUMO

Este artigo apresenta uma pesquisa que investiga os beneficios e impactos da criacdo de
jogos de RPG (Role-Playing Game) para as aulas de Historia, com o objetivo de desenvolver uma
metodologia inovadora no processo de ensino-aprendizagem. A abordagem adotada é
qualitativa, utilizando revisdo bibliografica de natureza exploratdria e anélise de relatos de
professores que ja utilizaram essa estratégia em sala de aula. A pesquisa abordou os desafios
enfrentados pelos professores de Historia, a utilizacdo dos jogos de RPG como ferramenta
educacional, a criacdo dos jogos de RPG para as aulas de Historia, a implementacdo em sala de
aula e os resultados observados. Os resultados revelam que os jogos de RPG promovem uma
experiéncia de aprendizagem envolvente, participativa e significativa, despertando o interesse
dos alunos pela disciplina e contribuindo para o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
socioemocionais e uma compreensao aprofundada dos eventos historicos. A pesquisa conclui
que o uso de jogos de RPG no ensino de Histéria € uma abordagem promissora que estimula o
engajamento dos alunos, a criatividade, o trabalho em equipe e prepara-os para os desafios do
século XXI. Recomenda-se a continuacao de estudos complementares para explorar ainda mais
o potencial do RPG como estratégia pedagdgica em diferentes disciplinas.

Palavras-chave: RPG, ensino de Historia, metodologia inovadora, engajamento dos alunos,
habilidades cognitivas.

ABSTRACT

This article presents a research that investigates the benefits and impacts of creating RPG
games (Role-Playing Game) for History classes, with the aim of developing an innovative
methodology in the teaching-learning process. The adopted approach is qualitative, using a
bibliographical review of an exploratory nature and analysis of reports from teachers who have
already used this strategy in the classroom. The research addressed the challenges faced by
History teachers, the use of RPG games as an educational tool, the creation of RPG games for
History classes, the implementation in the classroom and the observed results. The results reveal
that role-playing games promote an engaging, participatory and meaningful learning experience,
arousing students' interest in the discipline and contributing to the development of cognitive,
socio-emotional skills and an in-depth understanding of historical events. The research concludes
that the use of RPG games in teaching History is a promising approach that stimulates students'
engagement, creativity, teamwork and prepares them for the challenges of the 21st century.
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Further studies are recommended to further explore the potential of RPG as a pedagogical
strategy in different disciplines.

Keywords: RPG, History teaching, innovative methodology, student engagement, cognitive
skills.

INTRODUCAO

A inquietagdo comum dos professores de Historia de como fazer com que os alunos
gostem e se envolvam com a disciplina tem sido alvo de diversas tentativas de resposta. Uma
abordagem comum ¢é baseada em teorias psicologicas da aprendizagem, que destacam o
distanciamento temporal e, por vezes, espacial, dos conteddos histéricos. Argumenta-se que a
compreensdo de eventos da historia antiga, como a Mesopotamia, pode ser dificil devido a essa
distancia. Esse distanciamento é visto como um fator desmotivador que pode levar ao
desinteresse pelas aulas de Historia. No entanto, o encantamento pela disciplina pode surgir
quando o ensino estabelece conexdes entre o conteddo ensinado e a histéria vivida pelos
estudantes" (Pereira & Giacomoni, 2018, p. 9-18).

Nesse sentido, surge a necessidade de buscar estratégias inovadoras que despertem o
interesse dos estudantes, tornando o aprendizado mais envolvente e significativo. Uma
abordagem promissora que tem ganhado destaque é a criacdo de jogos de RPG (Role-Playing
Game) voltados para as aulas de Historia.

De acordo com Riyis (2004), o RPG se destaca por seu carater colaborativo e pela intensa
estimulacdo da criatividade e imaginacdo dos estudantes. Essa modalidade de jogo é capaz de
desenvolver habilidades de expressdo oral, leitura e raciocinio, motivando os participantes a
trabalharem em grupo de forma cooperativa em prol de um objetivo comum. Riyis destaca que
a evolucao dos personagens no RPG depende das escolhas e atitudes dos jogadores diante das
situacBes apresentadas pelo mestre narrador e dos resultados obtidos nos langcamentos de
dados, o que implica em consequéncias para o desenvolvimento da trama.

A presente pesquisa tem como objetivo investigar os beneficios e impactos da criagdo de
jogos de RPG para as aulas de Historia, visando criar uma metodologia inovadora no processo
de ensino-aprendizagem. A abordagem adotada sera qualitativa, utilizando revisao bibliografica
e analise de relatos de professores que ja utilizaram essa estratégia em sala de aula.

O estudo abordara os desafios enfrentados pelos professores de Historia, a utilizacao dos
jogos de RPG como ferramenta educacional, a criagéo dos jogos de RPG para as aulas de Historia,
a implementacdo em sala de aula e os resultados observados. Serdo analisados os impactos dessa
abordagem no engajamento dos alunos, no desenvolvimento de habilidades criticas e
participativas, bem como na promocdo da interdisciplinaridade e no desenvolvimento de
habilidades cognitivas e socioemocionais.

Esta pesquisa busca contribuir teoricamente e socialmente, oferecendo uma proposta
inovadora para o ensino de Historia, promovendo uma formacdo mais abrangente e preparando
os estudantes para os desafios do século XXI. A criacdo de jogos de RPG para as aulas de Historia

145



tem o potencial de engajar os alunos, estimular sua participacdo ativa e desenvolver habilidades
importantes para sua formacao integral.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Este referencial tedrico visa explorar a relacao entre os jogos de RPG e o ensino de Historia.
Inicialmente, sera apresentada a histéria do RPG, abordando seus conceitos fundamentais e sua
evolucdo como uma forma de entretenimento e interacao social. Em seguida, serdo discutidos
os jogos de RPG aplicados na Educacdo de Criancas, destacando os beneficios para o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais e cognitivas. Posteriormente, sera abordada a
aplicacdo dos jogos de RPG no ensino de Historia, ressaltando sua contribuicdo para a
compreensdo dos eventos historicos e o desenvolvimento de uma consciéncia historica mais
apurada. Por fim, serd explorada a criacdo de jogos de RPG como estratégia educacional,
ressaltando a importancia da pesquisa e do uso de recursos tecnoldgicos nesse processo.

HISTORIA DO RPG

A atividade ludica tem um papel significativo na educacdo, contribuindo para o
desenvolvimento de diversas competéncias e habilidades dos alunos durante o processo de
aprendizagem. De acordo com Piaget (1978), o jogo desempenha um papel importante na
assimilacdo funcional e na construcdo do conhecimento. A medida que os esquemas s&0
internalizados, o jogo ganha maior relevancia no processo de assimilacdo, favorecendo o
desenvolvimento cognitivo.

No contexto brasileiro, Passerino (1998) destaca a importancia dos jogos educativos
computadorizados como ferramentas motivadoras no processo de ensino e aprendizagem. Esses
jogos combinam as caracteristicas dos programas de computador e dos jogos, proporcionando
vantagens que auxiliam tanto os professores em suas atividades quanto os alunos em seu
processo de aprendizagem.

Prensky (2001), por sua vez, ressalta a relevancia do jogo no processo de aprendizagem,
discutindo suas caracteristicas e comparando diferentes tipos de jogos que podem ser utilizados
para um engajamento mais interativo na aprendizagem.

No Brasil, ha mais de trés décadas, pesquisas e estudos tém sido realizados no
desenvolvimento de jogos eletronicos. A partir de 1992, atividades relacionadas ao uso de jogos
de RPG como ferramenta educacional foram iniciadas, evidenciando o potencial desses jogos no
contexto educacional.

O RPG (Role-Playing Game) surgiu nos Estados Unidos na decada de 1970 como uma
forma de entretenimento baseada em jogos de interpretacdo. Segundo Gygax e Arneson (1974),
os criadores do jogo Dungeons & Dragons (D&D), considerado um marco na historia do RPG, o
objetivo era proporcionar aos jogadores a experiéncia de assumir o papel de personagens
ficticios em um mundo imaginario, explorando aventuras e enfrentando desafios.

Para entender o RPG, é importante compreender seus conceitos fundamentais. Sequndo
Koster (2004), o RPG ¢ baseado na interacdo entre jogadores e narrativa colaborativa. Os
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jogadores assumem papéis de personagens, criam histérias conjuntamente e tomam decisdes de
acordo com regras estabelecidas. Essa interacdo entre jogo e narrativa € um elemento central no
RPG.

Ao longo dos anos, o RPG evoluiu e se diversificou em diferentes formatos e tematicas.
De acordo com Frias (2009, p. 18), existem seis elementos essenciais para o desenvolvimento do
RPG, que sao o universo ficcional, a aventura, a trama, o enredo, o mestre do jogo e 0s
personagens. Esses elementos sao fundamentais na escolha do jogo de RPG. Ao longo do tempo,
0 RPG evoluiu e diversas formas de joga-lo foram desenvolvidas. Alguns tipos mais difundidos
de RPG incluem o RPG de mesa, também conhecido como RPG classico, em que ha um narrador
ou mestre do jogo e um grupo de jogadores que utilizam uma superficie para dispor os dados
de jogo, fichas de personagem e outros acessorios opcionais. Existem também o LARP (Live
Action Role-playing), em que os jogadores interpretam seus personagens vestidos como eles,
aproximando-se mais fisicamente da experiéncia teatral; a aventura solo, em que o jogador atua
como o narrador e o jogador ao mesmo tempo; o Livro Jogo, em que um jogador |é a historia
que é contada em texto e o desenvolvimento depende das decisdes desse jogador junto a
historia; o RPG eletronico solo, presente em séries de jogos eletronicos como Elder Scrolls, Legend
of Zelda, The Witcher, entre outros; e os MMORPGs (Massively Multiplayer Online Role-Playing
Game), como World of Warcraft, Dungeons & Dragons online, Ragnarok online, entre outros. No
contexto abordado neste artigo, a experiéncia de RPG vivenciada é o RPG de mesa.

Marcelo Del Debbio, renomado game designer brasileiro, destaca claramente a
preferéncia por tematicas épicas e fantasiosas no mundo dos jogos:

[..] jogar RPG significa interpretar um papel. Vocé finge ser outra pessoa, age
como ela agiria e pensa como ela pensaria. Uma espécie de teatro, s6 que nao
existe um roteiro pronto: a historia apenas vai acontecendo, como a vida real.
RPG é um jogo de faz-de-conta, um jogo de contar histérias. A histéria se
desenrola enquanto os jogadores tomam suas decisées, vivendo seus papéis em
mundos de imaginagdo. Enquanto sentam-se a volta de uma mesa, anotando
em papéis e lancando dados, eles experimentam aventuras herdicas, viagens
pitorescas, batalhas gloriosas e desafios apavorantes (DEL DEBBIO, 1996, p. 1).

Ao considerarmos a relevancia de explorar o uso de jogos no ambiente educacional,
deparamo-nos com uma ampla gama de possibilidades e descobertas, tanto para os alunos
quanto para os professores. E evidente que a préatica do jogo de RPG ainda é escassa nas escolas,
principalmente devido a falta de informacdes sobre o tema e as barreiras enfrentadas pelos
gestores educacionais em relacdo a sua aplicagdo, muitas vezes visto apenas como um "jogo".
De acordo com Aguiar e Conceicdo (2009), o Ensino Fundamental e Médio desempenha um
papel fundamental na preparacao dos jovens para a vida adulta. Nessa fase, os estudantes tém
a expectativa de se prepararem academicamente e psicologicamente para o futuro profissional
e adquirirem maturidade e autonomia.

De acordo com Silva (2012), podemos compreender a importancia dos jogos no ensino
fundamental e médio, especialmente no que diz respeito aos jogos de imaginacdo, fantasia,
emocao e ludicidade. O autor ainda destaca suas experiéncias praticas ao incorporar jogos no
contexto pedagdgico, evidenciando ndo apenas os beneficios de estimular a imaginagdo e a
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fantasia, mas também o desenvolvimento do trabalho em equipe, o senso critico, a
argumentacao, o dialogo, a pesquisa e o comprometimento dos alunos. Embora o RPG seja
classificado como um jogo, isso nao diminui seu potencial como um cenario valioso para a
aprendizagem.

No contexto das aventuras de RPG, os participantes tém a liberdade de criar e decidir
quem irdo representar diante da historia inicial, seja um super-herdi, um politico, um artista ou
até mesmo um ser de outro planeta ou ser mitoldgico com poderes especiais. Conforme discutido
por Pereira (2003, p. 18), uma caracteristica central do RPG € a autonomia dos personagens
controlados pelos jogadores. £ por meio das decisdes desses personagens que a trama se
desenvolve. Essa caracteristica € essencial para classificar o RPG como um jogo de construcdo
coletiva de narrativas, no qual o narrador nao tem controle sobre as escolhas dos jogadores.
Mesmo que o narrador tente antecipar os desdobramentos, os jogadores sempre tém a
capacidade de propor solu¢des ndo previstas. Dessa forma, as personagens no RPG atuam como
uma interface entre o jogador e 0 jogo, proporcionando uma vivéncia da historia, em vez de
simplesmente acompanhar passivamente (Pereira, 2003).

O RPG é uma forma de jogo que se baseia na criatividade e ndo possui uma natureza
competitiva, uma vez que nao ha ganhadores ou perdedores. A diversdo esta em utilizar a
inteligéncia e a imaginacdo pura. De acordo com Marcatto (1996), o RPG desperta o interesse
pela leitura e pela pesquisa, uma vez que os jogadores buscam por mais informagdes
incentivadas pelo mestre para a insercao de novas narrativas nos jogos.

Os jogos de RPG aplicados na educacado de criangas contribuem para o desenvolvimento
de habilidades socioemocionais e cognitivas. De acordo com Souza (2018), "através da imersdo
em um mundo ficticio, as criancas tém a oportunidade de experimentar diferentes emocdes, lidar
com desafios e desenvolver habilidades como a empatia, a resolucdo de problemas e o trabalho
em equipe".

Ainda nesse sentido, Santos (2020) destaca que "os jogos de RPG proporcionam uma
experiéncia rica em estimulos cognitivos, exigindo dos jogadores a utilizacdo do raciocinio légico,
o planejamento estratégico e a tomada de decisées, contribuindo para o desenvolvimento do
pensamento critico".

Um exemplo de jogo de RPG criado para o ensino é o GURPS (Generic Universal
RolePlaying System). Desenvolvido por Steve Jackson em 1986, o GURPS é um sistema de regras
flexivel e abrangente que permite aos jogadores explorarem uma variedade de cenarios e
tematicas.

O GURPS ¢é reconhecido por sua adaptabilidade, permitindo que os professores e
educadores personalizem as regras e ajustem o conteddo do jogo de acordo com os objetivos
pedagdgicos. Isso possibilita a utilizacdo do GURPS em diferentes disciplinas, incluindo Historia,
ao criar cenarios e aventuras que retratam eventos histéricos ou periodos especificos.

Além disso, o GURPS oferece suporte para uma variedade de recursos, como suplementos
e materiais complementares, que podem ser utilizados para enriquecer o aprendizado dos
alunos. Esses recursos adicionais podem fornecer informacdes histéricas precisas e detalhadas,
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facilitando a compreensdo dos contextos historicos e estimulando o interesse dos alunos pela
disciplina.

O GURPS é um exemplo de jogo de RPG que pode ser adaptado para atender as
necessidades pedagdgicas, permitindo uma abordagem mais interativa e envolvente no ensino
de Historia e outras areas do conhecimento.

Tanto o RPG desenvolvido neste estudo quanto o GURPS (Generic Universal RolePlaying
System) sdo jogos de RPG que tém como objetivo proporcionar uma experiéncia imersiva e
educativa aos jogadores. No entanto, existem algumas diferencas entre eles que vale a pena
destacar.

METODOLOGIA DA PESQUISA

A pesquisa realizada consistiu na criagdo de um jogo de RPG com finalidade pedagdgica,
focado no ensino de Historia. A metodologia adotada foi dividida em etapas, conforme descrito
a seguir:

Estudo sobre jogos RPG: Inicialmente, foi realizada uma pesquisa aprofundada sobre o
funcionamento e caracteristicas dos jogos de RPG, com o objetivo de compreender sua estrutura
e potencialidades como ferramenta educacional. E ainda foi escolhido um jogo de RPG GURPS,
para realizar um comparativo.

Definicdo do tema e conteldido: Com base nas necessidades pedagdgicas identificadas, foi
escolhido o tema da Peste Negra e da Idade Média como pano de fundo para o jogo. A intencdo
era proporcionar aos alunos uma experiéncia dinamica e envolvente, superando o desinteresse
comum em relacao as aulas de Historia.

Elaboragdo da histéria: Foi criada uma narrativa que mesclava elementos de fantasia,
caracteristicos dos jogos de RPG, com fatos historicos relacionados a Peste Negra e a vida na
Idade Média. A historia serviria como guia para os jogadores durante a exploragdo do mundo do

Jogo.

Criagdo do cenério e personagens: Foi desenvolvido um mapa do jogo, com diferentes
lugares a serem explorados pelos jogadores. Além disso, foram criados personagens para serem
interpretados pelos jogadores, NPCs (personagens controlados pelo computador) e inimigos que
0s jogadores encontrariam ao longo da jornada.

Sistema de atributos e itens: Foi estabelecido um sistema de atributos e pontos de status
para os inimigos, que aumentavam de acordo com a dificuldade. Os jogadores poderiam adquirir
itens de aprimoramento utilizando uma moeda ficticia do jogo, além de terem acesso a diversas
armas.

Material de apoio: Foram produzidos materiais impressos, como um caderno com
instrucdes de como jogar e informagdes sobre os lugares, itens, inimigos e NPCs. O mapa
também foi impresso, juntamente com imagens ilustrativas dos personagens, inimigos, armas e
demais elementos do jogo (Figura 1).
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Figura 1 - Vista completa do jogo

Apresentacdo do jogo: O jogo foi apresentado durante uma aula, onde os alunos
compartilharam seus projetos de jogos pedagdgicos. Foi organizada uma dinamica em que todos
os alunos tiveram a oportunidade de montar e jogar os jogos uns dos outros, proporcionando
uma experiéncia interativa.

Feedback dos colegas: Durante a apresentacao, os colegas tiveram a chance de
experimentar o RPG desenvolvido, e foi observado um feedback positivo. Os participantes
mostraram entusiasmo e diversao ao interagir com o mundo criado, e houve discussées sobre
como adaptar o jogo para diferentes disciplinas, visando utiliza-lo como recurso em suas proprias
salas de aula.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao revisar o contexto do jogo desenvolvido e considerar a tematica da sustentabilidade,
é importante ressaltar a relevancia desse tema no contexto do ensino de Histéria. A criacdo de
um jogo de RPG com elementos relacionados a sustentabilidade oferece uma oportunidade para
0s alunos explorarem e compreenderem a importancia desse tema no contexto atual. Durante o
processo de criacdo do jogo, os alunos sao conscientizados sobre questdes ambientais e sao
incentivados a refletir sobre a importancia da sustentabilidade em suas vidas cotidianas. Essa
abordagem promove uma consciéncia ambiental e estimula a responsabilidade individual e
coletiva em relagao a preservacao do meio ambiente.

Os resultados da pesquisa revelaram uma série de beneficios relacionados a aplicacéo dos
jogos de RPG no ensino de Histéria. Em relacdo aos objetivos estabelecidos, foi constatado que
o0 RPG contribuiu para a compreensdo dos eventos histéricos e o desenvolvimento de uma
consciéncia histérica mais apurada por parte dos alunos e professores que testaram o jogo
desenvolvido.
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Em consonancia com o referencial tedrico, os resultados corroboraram a importancia do
RPG como uma ferramenta educacional que estimula a imaginacao, a criatividade e a
comunicagao verbal dos alunos. Durante as atividades de RPG, os participantes tiveram a
oportunidade de criar personagens e tomar decisGes que afetam o desenrolar da narrativa. 1sso
favoreceu o desenvolvimento da autonomia, da capacidade de argumentacao e do trabalho em
equipe, aspectos destacados por Silva (2012) como beneficios dos jogos de imaginacao no ensino
fundamental e médio.

Além disso, os jogos de RPG propiciaram o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais. Os alunos vivenciaram diferentes emocdes ao se envolverem na trama ficticia,
0 que contribuiu para o desenvolvimento da empatia e a capacidade de lidar com desafios. Esses
resultados corroboram as consideracdes de Souza (2018) sobre a imersao em um mundo ficticio
como uma oportunidade para o desenvolvimento socioemocional dos alunos.

No que diz respeito as habilidades cognitivas, a pesquisa revelou que os jogos de RPG
exigiram dos alunos o uso do raciocinio 16gico, o planejamento estratégico e a tomada de
decisdes. Essas atividades contribuiram para o desenvolvimento do pensamento critico, conforme
mencionado por Santos (2020). Os participantes foram desafiados a analisar informacées
historicas, interpreta-las e tomar decisdes com base nessa analise, 0 que demonstra o potencial
do RPG como uma estratégia educacional que estimula habilidades cognitivas.

Comparando o jogo desenvolvido com o sistema GURPS (Generic Universal RolePlaying
System), € possivel identificar diferencas significativas. Enquanto o GURPS & um sistema de RPG
genérico que permite a criagdo de jogos em diversos cenarios e temas, 0 jogo desenvolvido
incorpora especificamente elementos relacionados a sustentabilidade. Essa abordagem
proporciona aos alunos a oportunidade de explorar a interconexdo entre a Historia e as questées
ambientais, fomentando uma compreensdo mais profunda dos desafios e solugdes propostas ao
longo do tempo.

Outra diferenca esta relacionada ao tema e conteldo abordados nos jogos. Enquanto o
GURPS ¢ conhecido por sua abordagem genérica e flexivel, permitindo que os jogadores
explorem uma ampla variedade de cenarios e temas, o RPG desenvolvido neste estudo tem um
foco especifico na Peste Negra e na Idade Média. Essa escolha tematica pode oferecer aos
jogadores uma imersao mais profunda em um periodo historico especifico, permitindo uma
compreensdo mais aprofundada dos eventos histéricos e da vida naquela época.

Também diferenca notavel é o sistema de regras e mecanicas de jogo utilizados. O GURPS
possui um sistema de regras bastante detalhado e abrangente, com uma vasta gama de op¢oes
e possibilidades para os jogadores. Por outro lado, o RPG desenvolvido neste estudo pode ter
um sistema de regras mais simplificado e adaptado as necessidades pedagodgicas especificas,
com um enfoque maior na aprendizagem e na experiéncia dos alunos.

Ambos os jogos, no entanto, compartilham algumas caracteristicas comuns. Ambos
envolvem a criacao de personagens, a exploracdo de um cenario ficticio, a interacdo entre os
jogadores e a tomada de decisées que afetam o desenrolar da narrativa. Além disso, tanto o RPG
desenvolvido quanto o GURPS oferecem oportunidades para o desenvolvimento de habilidades
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socioemocionais, como trabalho em equipe, comunicacéo e resolucao de problemas, bem como
habilidades cognitivas, como pensamento critico e raciocinio estratégico.

Portanto, o jogo desenvolvido apresenta uma perspectiva original e relevante para o
ensino de Historia ao abordar a sustentabilidade como um aspecto importante. Ao proporcionar
uma experiéncia de aprendizado envolvente e significativa, o jogo tem o potencial de engajar os
alunos e despertar seu interesse tanto pela Historia quanto pelas questbes ambientais. Sua
abordagem inovadora pode servir como exemplo inspirador para educadores que desejam
utilizar jogos de RPG como ferramenta pedagdgica para abordar temas relevantes, como a
sustentabilidade, de forma criativa e eficaz.

Comparando os resultados com estudos precedentes, pode-se observar semelhancas e
diferencas. Em geral, os beneficios encontrados nesta pesquisa estédo alinhados com os beneficios
destacados por outros estudos sobre 0 uso de jogos de RPG no ensino, tanto no que se refere
ao desenvolvimento socioemocional quanto ao desenvolvimento cognitivo dos alunos. Essa
consisténcia de resultados reforca a relevancia do RPG como uma abordagem pedagogica eficaz.

A seguir, apresentamos uma série de imagens que ilustram o processo de criacdo e
desenvolvimento do nosso jogo de RPG para as aulas de Historia, essas fotos capturam os
elementos do projeto e a apresentacao. As fotos destacam os elementos do jogo que foram
criados por nés, demonstrando nosso empenho e dedicacao na producdo do jogo. Nas figuras
2 a5, compartilhamos o resultado do nosso trabalho.

-

_—~
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Figura 2 — Non-playable Character (NPC) feito de papeldo
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Figura 4 - Livro impresso com regas do jogo
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CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados obtidos nesta pesquisa demonstraram de forma convincente os beneficios
e impactos positivos da utilizagdo de jogos de RPG no ensino de Histdria. Os jogos de RPG
revelaram-se uma estratégia pedagdgica eficaz, capaz de promover uma experiéncia de
aprendizagem envolvente, participativa e significativa para os alunos. Através dessa metodologia
inovadora, foi possivel estimular ndo apenas o interesse dos estudantes pela disciplina, mas
também o desenvolvimento de habilidades cognitivas, socioemocionais e a compreensdo
aprofundada dos eventos historicos.

Como os resultados alcancados foram satisfatorios e alinhados aos objetivos da pesquisa,
acreditamos que é fundamental continuar investindo nessa abordagem, desenvolvendo e
explorando ainda mais jogos de RPG para o ensino de Historia e outras disciplinas. Além disso, é
essencial proporcionar a formacao adequada aos educadores, capacitando-os para a utilizacao
efetiva dessas ferramentas no contexto educacional.

Nesse sentido, recomendamos que sejam realizados estudos complementares,
envolvendo diferentes areas do conhecimento, para ampliar as possibilidades de aplicacédo do
RPG como estratégia pedagodgica. Essa abordagem inovadora tem o potencial de transformar a
sala de aula em um ambiente de aprendizagem estimulante, no qual os alunos possam se
envolver ativamente, desenvolver habilidades essenciais e aprofundar seu conhecimento
historico.

Em conclusdo, os jogos de RPG surgem como uma metodologia promissora, capaz de
trazer resultados significativos para o ensino de Historia. Através dessa abordagem, é possivel
despertar a paixao dos estudantes pela disciplina, promover a reflexdo critica, estimular a
criatividade e o trabalho em equipe. Ao adotar e aprimorar essa estratégia, estaremos
contribuindo para uma educa¢ao mais envolvente, relevante e preparando os alunos para 0s
desafios do século XXI.
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O USO DAS TECNOLOGIAS NA PRATICA PEDAGOGICA DA
EDUCACAQ INFANTIL

THE USE OF TECHNOLOGIES IN THE PEDAGOGICAL PRACTICE OF EARLY
CHILDHOOD EDUCATION

Gabriele KonflanZ'
Deize Maria Baretta?

RESUMO

A medida que as tecnologias digitais se tornam populares e acessiveis aos cidaddos, esses
recursos sao trazidos para a educacao para acompanhar esse desenvolvimento. Objetivamente
0 artigo busca discutir o uso das tecnologias digitais como ferramentas de ensino e aprendizagem
na pratica pedagdgica da educacao infantil. Na metodologia, apoiou-se na abordagem
qualitativa, de natureza descritiva e quanto aos procedimentos, utilizou-se a pesquisa
bibliografica para coleta de dados. Os resultados evidenciam que o uso das tecnologias digitais
tém apresentado recursos promissores no contexto educacional, especialmente na educacao
infantil. Quando utilizadas de forma adequada e consciente, contribuem significativamente para
o desenvolvimento das habilidades e competéncias das criancas, promovendo uma
aprendizagem mais ativa, colaborativa e estimulante, capaz de proporcionar inovagdo na pratica
pedagdgica.

Palavras-chave: Educacdo Infantil. Pratica pedagogica. Tecnologias Digitais.

ABSTRACT

As digital technologies become popular and accessible to citizens, these resources are
brought into education to keep pace with this development. Objectively, the article seeks to
discuss the use of digital technologies as teaching and learning tools in the pedagogical practice
of early childhood education. In the methodology, it was based on the qualitative approach, of
descriptive nature and as for the procedures, the bibliographical research was used for data
collection. The results show that the use of digital technologies has shown promising resources in
the educational context, especially in early childhood education. When used properly and
consciously, they contribute significantly to the development of children's skills and competences,
promoting a more active, collaborative and stimulating learning, capable of providing innovation
in pedagogical practice.

Keywords: Early Childhood Education. Pedagogical practice. Digital Technologies.
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INTRODUCAO

A Educacdo Infantil é a primeira etapa da educagao basica, que ocorre de 0 a 5 anos.
Conforme a Base Nacional Comum Curricular- BNCC se trata do "inicio e o fundamento do
processo educacional” (BRASIL, 2018, p.38).

Inicialmente a Educacao Infantil surgiu para auxiliar as famflias que nao tinham com quem
deixar seus filhos enquanto trabalhavam, porém, com o avanco da sociedade e da educacdo essa
etapa ganhou forma e contribuicdes significativas em como conceber a crianca, a infancia e a
Educacao Infantil.

O educar e o cuidar sao principios norteadores da pratica pedagogica em sala de aula,
ndo podem existir separadamente nesse contexto, portanto indissociaveis (BRASIL, 2018). As
vivéncias experienciadas nessa fase contribuem significativamente para a construcdo da formacao
humana.

O professor nesse contexto € de extrema relevancia, como adulto responsavel pela
mediacdo da crianga com o mundo. Através da sua pratica em sala de aula, o professor estimula
seus alunos planejando experiéncias e intervencBes que venham contribuir para seu
desenvolvimento.

As Tecnologias Digitais estdo cada dia mais populares e acessiveis a popula¢do, no ambito
educacional, esses recursos tém sido implementados para acompanhar esse avango. Cabe ao
professor acompanhar essas mudancas e proporcionar aos alunos, o contato com as tecnologias
de forma intencional e significativa.

A falta de preparo desses profissionais em conhecer e pensar em possibilidades de uso
das tecnologias em sala de aula € um dos fatores que pesam na hora do planejamento, deixando
de lado o uso desses recursos tao ricos.

Esse artigo tem como objetivo principal, discutir o uso das tecnologias digitais como
ferramentas do ensino-aprendizagem, na pratica pedagdgica na educacao infantil. Nos objetivos
especificos, buscou-se apresentar o contexto histérico das tecnologias da educacao, identificar
0s principais motivos que os professores ndo utilizam as tecnologias digitais, em suas praticas e
investigar estratégias para a insercao das TDICs na Educacdo Infantil.

AS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCACAO

O conceito e o uso das tecnologias no ambito educacional tém sido discutido com maior
Viés nas Ultimas duas décadas, principalmente relacionando o aperfeicoamento dos professores
ao incrementar as tecnologias na pratica docente, para que desse modo busquem a inovacao
nas suas aulas reconhecendo as demandas das novas geracdes que surgem nessa cultura digital
(LOBO, BARWALDT, 2021).

Na metade do século XX os recursos digitais ja estavam disponiveis para professores em
sala de aula, em alguns locais e realidade de cada escola, contavam com retroprojetores, filmes,
discos, fitas, video cassetes, gravadores, televiséo, aparelhos para laboratoérios, recursos que
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foram sendo refinados a medida que o mercado oferecia outros produtos Tendo em mé&os esses
novos recursos, onde a sociedade estava reformulando sua maneira de entretenimento e acesso
a informacdo, a escola se encontrou com novas questdes de como usar essas ferramentas
(ARANHA, 2006).

Behar et. al. (2008) apontam que os professores quando recebem formacao para aprender
a utilizar os recursos tecnologicos e digitais, compreendem a importancia da incorporacao dos
mesmos em suas praticas. As capacitacdes refletem positivamente numa transformacao no modo
de pensar dos profissionais em conhecer o uso das tecnologias na educacao.

As perspectivas atuais sobre o conceber a Educacdo Infantil no Brasil tém direcionado para
a crianca como centro do processo de aprendizagem, como O experimentar, participar,
experienciar, enquanto aprende, colocando a mao na massa, cada vez mais se distanciando de
praticas pedagogicas que colocam os alunos em perspectivas passivas e receptoras do
conhecimento (BIAGGI, 2021) . Faustino e Silva (2020) concordam que a tecnologia tem estado
indiscutivelmente mais presente no cotidiano da sociedade e consequentemente na educacao
pos pandemia do Covid-19.

Sabemos desde a infancia que a maioria das criancas tem acesso ao mundo digital por
meio de tablets, computadores, videogames, celulares, televisdes e outros aparelhos eletronicos.
O uso da tecnologia na infancia causa problemas emocionais, cognitivos e infantis, as criangas
substituem as amizades reais por vinculos em redes sociais, trocam interacdes e brincadeiras por
videogames, smartphones e televisores. Apresentam ainda dificuldades em atividades de
interacdo social, exercicios fisicos e relacfes sociais, pois estao substituindo bonecas, carrinhos,
bolas, brincadeiras e jogos coletivos por eletronicos (AVELINO; MOURA, 201-7).

Alves (2014) lembra que as criancas de hoje, chamados de nativos digitais, ja nascem nesse
ambiente diversificado repleto de tecnologia. Ao chegar na escola os alunos sabem usar
smartphones, tablets e outros dispositivos moveis digitais, pois através da estimulagdo que
receberam pelo ambiente ao seu redor, sdo impactados pela tecnologia digital.

Para tanto, o professor precisa reconhecer o uso das mesmas como ferramenta
pedagdgica e se apropriar do uso das tecnologias digitais em sua pratica. A partir dai
implementar no fazer pedagdgico o uso dessas tecnologias com intencionalidade, observando
as necessidades dos educandos e entdo elaborar oportunidade para que os alunos construam
conhecimento e interajam com esses recursos. O papel do professor é dar sugestdes didaticas
com o auxilio de Tecnologias que sejam Uteis ndo so para a informacdo, mas, sobretudo para o
desenvolvimento, buscando oportunidades de aprendizagem para as criancas de forma
interativa, com intuito pedagogico (BIAGI, et.al., 2021).

A BNCC reforca ao complementar que parte das tarefas do educador incluem “refletir,
selecionar, organizar, planejar, mediar e monitorar o conjunto das praticas e interacées,
garantindo a pluralidade de situac6es que promovam o desenvolvimento pleno das criangas”
(BRASIL, 2018. p. 39).

O professor dessa forma deve se desafiar e encarar a mudanca que estéa a sua frente,
compreendendo a necessidade de tornar sua pratica pedagodgica atual e consistente com 0s
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interesses dos educandos. A respeito do educador do século XXI, Aradjo e Yoshida (2017, p. 4)
discorrem:

O educador do séc. XXI deve ser um profissional da educacdo que elabora com
criatividade os conhecimentos tedricos e criticos sobre a realidade, tendo o
mesmo que centrar-se numa pratica pedagodgica de éxito, com uma
aprendizagem satisfatoria e significativa, pois as constantes mudancas ocorridas
na sociedade exigem uma nova postura do professor, bem como um repensar
critico sobre a educacao.

Biagi et. al. (2021), apontam que o professor, em todos os niveis de ensino, € 0 mediador
responsavel por entender as necessidades pedagdgicas dos alunos e tracar estratégias para
alcancar esses objetivos. Destacam também a respeito dos cuidados dos profissionais em utilizar
esses recursos corretamente, sua intencionalidade deve ser explicita para alcancar resultados
positivos na aprendizagem.

[...] independente da fase, deve ser realizada de forma intencional e planejada
com objetivos claros em busca de um aprendizado qualificado. O uso desses
recursos precisa ser encarado como um aliado do material didatico existente e
assim deixe-o mais atraente. ( BADARO, 20719, p.593).

O uso das tecnologias na educacdo € assunto antigo, mas pouco implementado na pratica
de forma efetiva e com qualidade, para isso é preciso vé-la como aliada do processo educativo.
Em concordancia com Munhoz (2014, p. 14) "a insercéo de dispositivos para facilitar o trabalho
dos professores e dos alunos”, sao facilitadores e ferramentas preciosas para a educagao.

Dessa forma entdo, qual seriam as estratégias para utilizar as tecnologias em sala de aula?

ESTRATEGIAS PARA INSERCAO DAS TDICS NA PRATICA PEDAGOGICA

O curriculo brasileiro atualmente € definido através da Base Nacional Comum Curricular-
BNCC, e institui, através da resolucdo CNE/CP n° 2, de 22 de dezembro de 2017, nas escolas
particulares e/ou publicas do sistema de ensino da educacdo basica, o uso do documento, como
referéncia curricular. A respeito do uso das tecnologias no ensino basico, a BNCC traz orienta¢des
para a inclusdo desses recursos, onde a equipe pedagdgica e principalmente o professor deve
“selecionar, produzir, aplicar e avaliar recursos didaticos e tecnoldgicos para apoiar 0 processo
de ensinar e aprender” (BRASIL, 2018, p.18).

Faustino e Silva (2020) comprovam que a realidade das escolas brasileiras varia de uma
regido para outra, assim como, 0 aporte de recursos necessarios para as escolas e centros
educacionais adquirirem ferramentas tecnoldgicas, varia  para cada instituicdo. Muitos
profissionais que se interessam nas tecnologias e desejam trazé-las para sala de aula, acabam
por adquiri-las com recursos proprios.

Martinez (2017) realizou uma pesquisa sobre o uso de TIC pelos professores e descobriu
que a maioria deles usa computadores ou laptops para tarefas burocréticas, gerenciamento de
frequéncia dos alunos, correcao e preparacao de avaliagdes e redacao de diarios de aula Além
disso, muitos professores estdo adquirindo computadores para uso pessoal e profissional, que
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desenvolvem habilidades técnicas e as consideram Uteis na pratica diaria do processo de ensino
e aprendizagem.

Existem leis e documentos diretivos para educacdo que orientam o uso das tecnologias,
bem como, a existéncia de recursos escolares e a capacitacao oferecida aos profissionais ao longo
dos Ultimos anos, oportunizando a reflexdo e orientacdo sobre o tema. Mesmo assim, alguns
professores tém se recusado a usar as tecnologias. Professores apegados a sua pratica e a forma
como a educacdo se desenvolve, discordam dos beneficios do uso da tecnologia no processo
de aprendizagem, se negando a utiliza-las, ou quando o fazem, simplesmente substituem o
recurso, colocando algo de tecnologia, sem planejamento adequado (COELHO, 2019).

O professor ainda se beneficia muito das tecnologias, pois, atualmente com o advento da
internet e a imensidade de informacdes e conhecimentos com acesso rapido, sao recursos
preciosos para elaboracdo do planejamento e levantamento de estratégias de ensino (LOBO;
BARWALDT, 2021).

Badaro, (2019) lista algumas estratégias para utilizar as TDICs na educacao infantil como:
0 uso das redes sociais para conscientizacdo da exposicao excessiva, riscos e beneficios de utiliza-
las; tirar fotos e selfies para estimular a construcao da identidade e autoestima do aluno, como
também, atender a inUmeros objetivos possiveis tracados pelo professor; a utilizacdo de videos
como propostas de criacao, através do protagonismo dos proprios alunos; o uso dos jogos nas
propostas pedagogicas; a leitura de imagens e discussdo sobre as mesmas, sendo que esse
recurso traz possibilidades diferentes da imagem impressa, conectando o aluno ao universo
digital, e estabelecendo também a conexdes com outras imagens que podem surgir da discussao;
promover o letramento digital e por fim, a avaliagdo multidisciplinar e integral do aluno,
utilizando-se desses recursos para um acompanhamento efetivo e eficaz do ensino.

Utilizar as Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicacdo - TDIC nos dias de hoje na
educacdo infantil , deixou de ser uma possibilidade e passou a ser uma necessidade para a
manutencao da oferta e trabalho pedagdgico. Nesse momento pds pandemia, o uso das TDICs
estd pautado no cotidiano da vida humana no século XXI. E uma realidade que ndo pode ser
ignorada, mas, implementada também na educacdo, pois a sociedade esta se reestruturando
nesse contexto cada vez mais tecnoldgico e digital (SILVA, 2027).

E importante que a instituicdo escolar preserve seu compromisso de estimular a
reflexdo e a analise aprofundada e contribua para o desenvolvimento, no
estudante, de uma atitude critica em relacdo ao conteldo e a multiplicidade de
ofertas midiaticas e digitais. Contudo, também é imprescindivel que a escola
compreenda e incorpore mais as novas linguagens e seus modos de
funcionamento, desvendando possibilidades de comunicacdo (e também de
manipulacdo), e que eduque para usos mais democraticos das tecnologias e para
uma participacdo mais consciente na cultura digital. Ao aproveitar o potencial de
comunicacao do universo digital, a escola pode instituir novos modos de
promover a aprendizagem, a interacdo e o compartilhamento de significados
entre professores e estudantes. (BNCC, 2018, p.61).
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As tecnologias digitais sao instrumentos eficientes para possibilitar a conexdo das criancas
com o espaco institucional de educacao infantil, orientando-as a desenvolverem ac6es que nao
sdo puramente digitais, mas, que por meio da tecnologia integram, orientam, colaboram e
auxiliam as criangas pequenas no seu processo de descobertas, vivéncias e experiéncias
(BADARO, 2019).

Oliveira e Marinho (2020) apontam que a utilizacdo da tecnologia esta incorporada no
universo infantil da contemporaneidade, e que a cultura digital esta presente no cotidiano das
criancas. Utilizar essas tecnologias compreendendo a intencionalidade do recurso na pratica
pedagdgica, é um fator para a inovacao e dinamismo em sala de aula.

DELIMITACOES METODOLOGICAS

A metodologia utilizada para a elaboracdo do presente artigo baseou-se na abordagem
qualitativa, de natureza descritiva, procedimentos de pesquisa bibliografica, atravées do
levantamento de dados e anélise de artigos cientificos, monografias e documentos legais.

CONSIDERACOES FINAIS

Compreendendo a importancia da Educacdo Infantil e o papel relevante que a mesma
tém na construcdo do conhecimento e desenvolvimento de habilidades e competéncias, esse
artigo buscou discutir o uso das tecnologias digitais como ferramentas do ensino-aprendizagem
pelos professores na pratica pedagdgica na educacdo infantil e elencar estratégias para a inser¢ao
das TDICs na Educacao Infantil.

A legislagdo brasileira ja vem a algumas décadas direcionando os professores a inclusdo
das tecnologias na pratica docente, ndo apenas para elaboracao dos planejamento ou para
facilitar o registro escolar, por meio de sistemas e portais educacionais, mas, como metodologia
diferenciada e inovadora dentro da sala de aula.

A Base Nacional Comum Curricular € um documento importante nesse processo,
explanando o tema e propondo a inclusdo da cultura digital na Educacdo Infantil.

A escassez de recursos disponiveis para utilizacdo dos professores € um dos fatores que
impossibilitam o uso das TDICs, cada Centro de Educacado Infantil contempla uma realidade, de
acordo com os investimentos do governo que atuam em seu municipio/estado.

A falta de conhecimento e a caréncia de capacita¢8es significativas, resultam na resisténcia
por parte de alguns professores em discutir as possibilidades do uso das tecnologias em sala de
aula.

Profissionais apegados a educacdo tradicionalista e que néo sdo familiarizados com a
cultura digital, possuem resisténcia na incorporacdo das mesmas em suas praticas. Isso ocorre
pela inseguranca de ndo saber usar ou o medo do desconhecido / diferente.

O uso da tecnologia na educacao infantil pode ser uma ferramenta valiosa para enriquecer
o aprendizado e o desenvolvimento das criancas. O uso das TDICs para fins educacionais
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fornecem experiéncias interativas que despertam interesse, curiosidade e criatividade nos alunos.
A tecnologia esta permitindo abordagens educacionais diversificadas e interessantes aos
educandos, jogos educativos, aplicativos interativos e conteddo digital complementam as
atividades tradicionais e facilitam o aprendizado de forma divertida.

Os professores precisam estar familiarizados e instruidos sobre as recentes ferramentas
de tecnologias e midia interativa, através de iniciativas das secretarias de educacdo em
proporcionar capacitacGes significativas e direcionadas, pois, quando utilizadas de forma
adequada e consciente, contribuem significativamente para o desenvolvimento das habilidades
e competéncias das criancas, promovendo uma aprendizagem mais ativa, colaborativa e
estimulante, capaz de proporcionar inovagdo na pratica pedagogica.

Por fim, equipe pedagogica, coordenacdo e a gestdo dos Centros de Educacao Infantil
precisam conceber a utilizacdo das TDICs como aliado fundamental no processo didatico e
pedagdgico, bem como, proporcionar o acesso as novas tecnologias voltadas a formacgao nos
curriculos, planejamentos e no projeto politico pedagdgico, capacitando os profissionais para
estarem receptivos a inovacao.
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ENSINO DE HISTORIA E A COMPETENCIA DE CULTURA DIGITAL NA
BNCC

HISTORY TEACHING AND DIGITAL CULTURE COMPETENCE AT BNCC

Karoline Fin'

RESUMO

O presente artigo aborda discussdes entorno do ensino de Historia, analisando a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e parte do contexto educacional brasileiro atual. Percebe-se
como fundamental a busca pela compreensdo sobre a relacdo entre a Historia e a sociedade em
que vivemos. Além disso, destacamos das Competéncias Gerais propostas pela BNCC a que inclui
a discussdo sobre Cultura Digital, que é apresentada como parte integrante da sociedade
contemporanea, afetando as relacBes sociais e a formacdo das identidades individuais.
Percebemos que as habilidades e conhecimentos relacionados a cultura digital sdo essenciais
para a formacao integral das/dos estudantes e destacamos o papel central das professoras e
professores no desenvolvimento dessas competéncias, auxiliando as/os estudantes a utilizar o
mundo digital de maneira consciente, critica e ética.

Palavras-chave: BNCC. Cultura Digital. Ensino de Historia.

ABSTRACT

This article addresses discussions surrounding the teaching of History, analyzing the
National Common Curricular Base (BNCC) and part of the current Brazilian educational context.
It is perceived as fundamental the search for understanding about the relationship between
History and the society in which we live. In addition, we highlight the General Skills proposed by
the BNCC, which includes the discussion on Digital Culture, which is presented as an integral part
of contemporary society, affecting social relations and the formation of individual identities. We
realize that the skills and knowledge related to digital culture are essential for the integral
formation of students and we highlight the central role of teachers in the development of these
skills, helping students to use the digital world in a conscious, critical and ethic.

Keywords: BNCC. Digital Culture. History Teaching.

INTRODUCAO

A necessidade de escrever sobre o ensino de Histéria, de analisar os curriculos
educacionais e problematiza-los, bem como de inserir estas discussdes no cenario escolar
brasileiro nao é recente e ndo deixara de existir tdo cedo, visto que a educac¢do e a aprendizagem
ndo sdo estaticas e se transformam a uma velocidade impressionante. Logo, a discussdo proposta

1 Mestra em Ensino de Histéria (ProfHistéria UDESC), P6s-Graduada em Inovacgdo na Educacéo (UNIARP) e licenciada
em Histéria (UNESPAR), professora efetiva na rede municipal de Fraiburgo. Contato: profekarolfin@gmail.com.
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a seguir se insere em um entrelagcamento de campos de estudo que ocorre com base na realidade
vivida, ndo so por esta pesquisadora, mas tambéem por uma imensa massa de profissionais da
educacdo que se vé em uma constante enxurrada de novas e revividas teorias, de descricdes de
como, quando, onde e de que maneira realizar o seu trabalho e da propria interpretacao e
teorizacdo sobre o seu trabalho.

No campo da Historia sempre nos preocupamos com as formas como os lacos postos em
nossos discursos se relacionam com a sociedade em que nos inserimos, Michel de Certeau afirma
"quando falam da historia, estdo sempre na historia” (1975, p. 28 apud FARGE, 2011, p. 7), Marc
Bloch fala sobre perceber os problemas que afetam o mundo e propor as questdes que sdo
pertinentes a nossa comunidade cientifica percebendo “(...) a necessidade de unir o estudo dos
mortos ao dos vivos (...)" (2001, p. 67) e lembrando que ndo se constroi nada de maneira isolada.
A mesma lbogica se aplica ao fazer docente e as pesquisas em educacdo realizadas por
professoras e professores do Ensino Basico. Parafraseando Certeau, quando falamos da
educacdo, estamos na educacdo, e como nos diz Bloch, é necessario unir o estudo sobre a
educacdo com a escola, pois que é dela que emergem as questées que buscamos interpretar e
é no conjunto das pessoas que a compde que quica estardo as respostas que buscamos.

Partindo deste entre lugar no qual nos encontramos, cruzado pela escola de ensino basico
e suas demandas e teorias, bem como pelas pesquisas em Historia, que colocam a realidade de
nossas comunidades em constante estado de observacao, pretendemos uma analise balizada em
revisdo da bibliografia recente sobre a disciplina de Historia na Base Nacional Comum Curricular
—BNCC (BRASIL, 2014, 2015, 2018; BARBOSA, LASTORIA, CARNIEL, 2019; FRANCO, SILVA JUNIOR,
GUIMARAES, 2018; OLIVEIRA; CAIMI, 2021), destacando pontos de aproximacao e distanciamento
em relacdo ao ensino e aprendizagem de historia atraves das competéncias propostas pela
BNCC, com destaque para as que preconizam um letramento digital através do desenvolvimento
de uma Cultura Digital e do uso das Tecnologias de Informacao e Comunicacao (TDICs) nas aulas
de Histdria (LOCASTRE, JUNIOR, 2023; PAIDA, 2022; BRASIL, 2010).

BNCC E COMPETENCIA DA CULTURA DIGITAL

As discussdes sobre a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) no ambito da
disciplina de Historia tém sido amplas e proficuas, desde o processo de elaboracdo deste
documento e, principalmente, apds o lancamento de sua versdo final, ndo entraremos nestes
debates na atual pesquisa, porém, € necessario mencionar que o documento tem sido
constantemente criticado tanto por pesquisadoras e pesquisadores do ensino de Historia, quanto
por entidades que retinem docentes dos diferentes niveis educacionais. £ importante demarcar
essas disputas e criticas pois a BNCC gera implicacdes diretas nas logicas ensino-aprendizagem
em Historia, principalmente no contexto brasileiro em que vivemos.

O documento que temos em maos, aprovado em dezembro de 2017, comecou a ser
pensado a partir do Plano Nacional de Educacao (PNE), que estabeleceu, pela Lei 13.005 de 2014,
20 Metas para a Educacdo Nacional (2014-2024). A sétima delas consiste em “Fomentar a
qualidade da educacéo basica em todas as etapas e modalidades, com melhoria do fluxo escolar
e da aprendizagem [..]” de modo a atingir as médias nacionais para o IDEB (Indice de
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Desenvolvimento da Educagdo Basica). Como uma das estratégias para alcancar esta meta
determina-se:

7.1) estabelecer e implantar, mediante pactuacao interfederativa, diretrizes
pedagodgicas para a educacdo basica e a base nacional comum dos curriculos,
com direitos e objetivos de aprendizagem e desenvolvimento dos (as) alunos (as)
para cada ano do ensino fundamental e médio, respeitada a diversidade regional,
estadual e local (BRASIL, 2014).

No ano seguinte realizou-se o ‘I Seminario Interinstitucional” para elaboracdo da Base
Nacional e, depois disso, o Ministério da Educacdo estabeleceu, pela Portaria 592/2015, uma
Comissdo para a elaboracao da Proposta da BNCC (BRASIL, 2015). Apos a publicagao da primeira
versdo do documento oficial, em 16 de setembro de 2015, ocorreram varias contribuicdes da
sociedade civil, levando a publicacao da segunda versao da Base, em 3 de maio de 2016. Porém,
apos a deposicdo da presidenta Dilma Rousseff, o documento da area de Historia passou por
uma reelaboracdo bastante drastica, realizada por um outro grupo de especialistas que formulou
a terceira versdo da Base. Esta Ultima, foi encaminhada ao Conselho Nacional de Educacéo,
discutida, aprovada e sancionada em 20 de dezembro de 2017, sem ter sido novamente debatida
pela sociedade civil e sem levar em consideracdo todo o trabalho desenvolvido nos anos
anteriores (BARBOSA, LASTORIA, CARNIEL, 2019).

As mudancas propostas na versao definitiva apresentada a sociedade, no que concerne a
disciplina de Historia, acabaram por romper com o processo de reelabora¢ao das dinamicas de
ensino-aprendizagem em historia, retomando um ensino estreitamente ligado a uma tradicao
historiografica eurocentrada e cronologicamente linear, que apesar de anunciar como
orientadora do estudo a relacdo passado-presente, ndo o faz, pois privilegia eventos
considerados importantes na historia do ocidente, sem fugir da logica linear e cronoldgica,
restringindo as possibilidades de selecao e organiza¢do dos conhecimentos historicos. Quando
expandimos a analise e percebemos a dinamica posta nas unidades tematicas e objetos de
conhecimento, essa determinacéo fica ainda mais evidente, resumem-se a um arremedo de
conteldos comparavel ao que se verificava nos livros didaticos das Ultimas décadas (OLIVEIRA;
CAIMI, 2021).

"Longe de ser apenas uma selecdo de saberes historicos € uma prescri¢ao
reguladora, instrumento padrdo de controle do fazer pedagodgico dos
professores, pois vinculado as Avaliagbes Nacionais e ao PNLD — Programa
Nacional de Livros Didaticos” (FRANCO, SILVA JUNIOR, GUIMARAES, 2018, p.
1019).

Entretanto, na estrutura do documento, para além da organizacdo padronizada de
habilidades, ha a definicdo de uma série de competéncias, definidas no documento como “(...) a
mobilizacdo 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” (BRASIL, 2018, p. 8). Assim, as
competéncias formam o conjunto de conhecimentos, atitudes e habilidades que precisam ser
desenvolvidas na busca de uma formacédo integral de alunas e alunos em todas as suas dimensées
humanas: cognitivas, académicas, fisicas, socio emocionais e culturais (LOCASTRE, JUNIOR, 2023).
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Em que pesem as criticas ao documento seu objetivo é interessante, busca assegurar
as/aos estudantes, ao longo da Educacdo Basica, as aprendizagens essenciais, indispensaveis em
sua formacdo humana integral. Segundo a BNCC, as aprendizagens essenciais “[...] devem
concorrer para assegurar aos estudantes o desenvolvimento de dez competéncias gerais, que
consubstanciam, no ambito pedagodgico, os direitos de aprendizagem e desenvolvimento.
(BRASIL, 2018, p. 8). Assim sendo, as dez competéncias gerais devem ser trabalhadas inter, multi
e transdisciplinarmente, perpassando os campos de experiéncia e as areas de conhecimento.
(BRASIL, 2018; PAIDA, 2022).

A BNCC propbe trés conjuntos de competéncias a serem alcancadas pelas/pelos
estudantes: Gerais (dez), da Area do Conhecimento (Ciéncias Humanas: sete) e do Componente
Curricular (Historia: sete). Para que todas estas competéncias em seus diferentes niveis sejam
desenvolvidas, cada Area do Conhecimento e Componente Curricular deve mobilizar uma série
de Habilidades, no caso de Histdria, sao ao total noventa e cinco habilidades dispostas entre os
quatro anos do Ensino Fundamental (BRASIL, 2018; PAIDA, 2022).

Segundo o documento:

Para garantir o desenvolvimento das competéncias especificas, cada
componente curricular apresenta um conjunto de habilidades. Essas habilidades
estdo relacionadas a diferentes objetos de conhecimento — aqui entendidos
como conteldos, conceitos e processos —, que, por sua vez, sao organizados em
unidades tematicas (BRASIL, 2018, p.28).

Sendo assim, o que se descreve como objetos de conhecimento sdo em resumo os
conteldos, conceitos e processos que organizados em suas diferentes unidades tematicas devem
possibilitar um trabalho multidisciplinar, “(...) e séo aplicados a partir do desenvolvimento de um
conjunto de habilidades (PAIDA, 2022, p. 78), logo, s6 se desenvolvem competéncias partindo
das habilidades desenvolvidas pelas/pelos estudantes.

O diagrama abaixo, produzido por Roniel Sampaio-Silva e publicado por Cristiano das
Neves Bodart, apresenta as interligagdes necessarias para o desenvolvimento das competéncias,
ele afirma que “[...] competéncia depende da capacidade de mobilizar recursos, conhecimentos
ou Vivéncias para atuar na vida real/cotidiana de forma consciente e critica” (BODART, 2021, néo
paginado).
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Figura 1 - Composicdo da Competéncia no contexto da Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018)

Conhecimento
(saber)

Habilidade §
(saber fazer)

Fonte: Sampaio-Silva apud Bodart (2021 ndo paginado)

Dentre as dez Competéncias Gerais listadas na BNCC, que podem ser sintetizadas em:
“(...) conhecimento; pensamento cientifico, critico e criativo; repertério cultural; comunicacdo;
cultura digital; trabalho e projeto de vida; argumentacao; autoconhecimento e autocuidado;
empatia e cooperacdo; responsabilidade e cidadania” (RALEJO, MELLO, AMORIM, 2021, p. 1),
quatro remetem a termos das tecnologias e/ou do mundo digital, vejamos:

1 - Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a constru¢do de uma sociedade justa,
democrética e inclusiva.

2 - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacdo, a reflexao, a anélise critica, a imaginagdo e a
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipodteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas.

4 - Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital -, bem como conhecimentos das
linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informac8es, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

5 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018, p. 9).
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Ainda no destaque das Competéncias Gerais da BNCC podemos perceber que a quinta
engloba referéncias do conceito de Cultura Digital, principalmente quando permite que se
perceba o digital de maneira mais ampla e critica na constru¢do do curriculo, buscando romper
com questdes simplificadamente técnicas sobre as tecnologias, optando por abrir a possibilidade
para novos caminhos de analise sobre o uso destas tecnologias e seus impactos nas esferas
politica, econdmica, cultural e nas subjetividades das/dos estudantes (LOCASTRE, JUNIOR, 2023).

Afinal, boa parte das atividades cotidianas realizadas hoje em dia se relacionam de alguma
forma com o mundo digital, o que fez migrar para este campo a cultura produzida pelas
sociedades, e exige das pessoas uma participacdo ativa mais complexa, o que interfere inclusive
na formacdo das identidades individuais, “(..) porque constréi uma rede de significados,
compartilhados e legitimados neste contexto, sustentados e repetidos, que hoje fazem dos
dispositivos tecnoldgicos, seu instrumento principal de propagacao” (BRASIL, 2010, p. 9). A
formacdo desta rede de compartilhamento continuo de conteddos que se legitimam no préprio
processo de difusdo das tecnologias, sejam elas educacionais ou linguisticas, juntamente com a
acao da sociedade sobre elas torna-se significativa ao definir, codificar, organizar e regular as
condutas interpessoais.

Estes sistemas ou codigos de significado dao sentido as nossas acoes. Eles nos
permitem interpretar significativamente as acdes alheias. Tomados em seu
conjunto, eles constituem nossas "culturas". Contribuem para assegurar que toda
acao social € "cultural", que todas as praticas sociais expressam ou comunicam
um significado e, neste sentido, sdo praticas de significacdo. (HALL, 1997, p.16
apud BRASIL, 2010, P. 9).

Podemos entender entdo como Cultura Digital o conjunto de vivéncias compartilhadas e
acessadas pelas sociedades e moldadas a partir da popularizacdo da internet e do uso massivo
da TDICs, modificando pelo seu uso os proprios indicadores de espaco e tempo das consciéncias
humanas. Nesta Cultura Digital, as relacdes sociais, mediadas que sdo pelas TDICs, criam a
possibilidade de uma postura mais ativa, que interfere e reage em tempo real aos conteddos
recebidos, gerando uma acao constante de colaboragao entre criadores e consumidores destes
conteudos. Da mesma maneira as perspectivas abertas por esta cultura digital criam novas formas
de organizacao e producdo nas sociedades como um todo (LOCASTRE, JUNIOR, 2023; BRASIL,
2010).

Complementando, € esta cultura digital essencialmente colaborativa que se dissemina
atraves das redes e midias sociais disponiveis. “Sendo esse contexto altamente estimulante da
observacdo e do acompanhamento das discussdes que estao em andamento - o chamado lurkink
-, pratica que, muitas vezes, com o tempo, acaba estimulando a participa¢do ativa ou colaborativa
dos usuarios” (VIANA; MELLO, 2013, p. 3). O Lurking é o ato de ler e/ou visualizar uma
comunidade, pagina ou conteldo de maneira online sem postar ou interagir, entao o lurker, €
alguém que penas observa (ROUSE, 2023, s/p; traducao livre), mas como bem indicado por Viana
e Mello, esta atividade pode estimular a participagdo das/dos jovens em suas comunidades
virtuais, levando a mudancas na cultura digital, que por sua vez influencia em mudangas que
podem ser percebidas na sociedade e dentro das escolas (LOCASTRE, JUNIOR, 2023).
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Assim, consideramos a cultura digital como integrante deste amalgama de
vivéncias, expressdes e habitos que com suas especificidades moldam a
comunidade escolar. A relacdo de colaboracdo, autoria e autonomia que este
cenario marcado pela cibercultura tem estimulado, se refletira na escola a partir
dos novos modos de interacdo e posturas que tanto alunos, quanto docentes,
refletem em suas relacdes cotidianas estabelecidas a partir, em grande medida,
da influéncia que essas inovagdes tecnoldgicas tém tido no cenario global
(LOCASTRE, JUNIOR, 2023, p. 24).

Partindo disso, percebemos a importancia do desenvolvimento da quinta competéncia
proposta pela BNCC, pois que ela percebe ndo apenas a cultura digital, mas entende este digital
como Tecnologia Digital de Informacdo e Comunicacao e parte dela para uma abordagem de
multiplos letramentos, em que se compreende a diversidade de sujeitos que se informam e que
se comunicam em suas diferentes linguagens, sendo a escola o local, e as professoras e
professores os mediadores que podem promover o emprego destas TDICs ampliando os
horizontes de usos das mesmas e apresentando estas possibilidades as/aos estudantes, visto que
elas causam impactos sociais profundos e afetam diretamente as construcdes subjetivas
dessas/desses estudantes (PAIDA, 2022; LOCASTRE, JUNIOR, 2023).

No texto final da Base Nacional Comum Curricular, encontra-se apenas na sesséo
destinada ao Ensino Médio uma definicdo mais especifica sobre o que é Cultura Digital, bem
como qual é o papel das TDICs no processo ensino aprendizado e no desenvolvimento das
competéncias em cada fase de ensino, o documento destaca trés diferentes dimensdes tematicas
que caracterizam a computacao e as TDICs no que se refere aos conhecimentos e habilidades a
serem desenvolvidos, sao eles o pensamento computacional, o mundo digital e a

cultura digital: (que) envolve aprendizagens voltadas a uma participagao mais
consciente e democratica por meio das tecnologias digitais, 0 que supde a
compreensdo dos impactos da revolucao digital e dos avancos do mundo digital
na sociedade contemporanea, a construcao de uma atitude critica, ética e
responsavel em relacdo a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais, aos usos
possiveis das diferentes tecnologias e aos conteudos por elas veiculados, e,
também, a fluéncia no uso da tecnologia digital para expressdo de solucdes e
manifestagdes culturais de forma contextualizada e critica (BRASIL, 2018, p. 474).

Logo, podemos voltar nossos olhares ao ensino de Historia, afinal, quando pensamos em
meios possiveis para uma aprendizagem mais participativa, consciente e democratica, se
considerarmos 0s aportes tedricos necessarios para se compreender as revolucdes digitais e 0s
avancos das mesmas na sociedade contemporanea, buscando a construcdo de atitudes criticas,
éticas e responsaveis tanto em relacdo a oferta quando ao uso das informagdes veiculadas pelas
midias digitais, bem como a contextualizacdo critica dos usos possiveis destas tecnologias e
conteudos, estamos falando de processos que intrinsecamente estdo ligados ao ensino e
aprendizagem de Historia, afinal, para compreender as dimens6es da cultura digital precisamos
conseqguir interpretar a contemporaneidade em que vivemos, e na Base Nacional podemos
perceber que
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As questdes que nos levam a pensar a Historia como um saber necessario para
a formacao das criangas e jovens na escola sdo as originarias do tempo presente.
O passado que deve impulsionar a dinamica do ensino-aprendizagem no Ensino
Fundamental é aquele que dialoga com o tempo atual. (BRASIL, 2028, p. 397)

Portanto, discutir Cultura Digital e as suas implicacdes na vida das/dos estudantes & um
tema basilar para o ensino de Historia na atualidade, pois que esta perpassado por estes dialogos
entre passado e presente, que sdo constantemente mediados pelas professoras e professores em
seu processo de conducao do pensar historico nas representacées de fatos, passados e narrativas
em uma realidade em constante transformacéo.

Os saberes historicos estdo em constante mutacao ao romper com paradigmas
historicamente situados. Entretanto, o trabalho com tecnologias e a busca pela
construcdo de um conhecimento escolar diante de tais ferramentas sdo um
verdadeiro desafio para uma grande parte dos professores e alunos. Persistem
metodologias que ao se valerem dos recursos digitais, acabam por fomentar
narrativas prontas em aulas convencionais, dadas apenas por plataformas
atualizadas tecnologicamente. Como defende Schmidt (2002)° “a aula de Histéria
é 0 momento em que, ciente do conhecimento que possui, 0 professor pode
oferecer a seu aluno a apropriagdo do conhecimento historico existente, através
de um esforco e de uma atividade com a qual ele edificou esse conhecimento”
(p.57). (LOCASTRE, JUNIOR, 2022, p. 29).

Constata-se entdo que as professoras e professores sdo indispensaveis no processo de
mediacdo tdo necessario a este mundo digital, multiplo em conteddos e conhecimentos, mas que
nem sempre consegue estabelecer de maneiras claras as fronteiras em relacdo ao que é
verdadeiro e ao que é falso, e que ainda é tdo nebuloso quanto aos seus limites, pois que € uma
dimensdo nova e em constante transformacao da cultura humana.

O docente de Historia, diante deste mundo digital, passa a orientar a visdo e 0s
questionamentos sobre as fontes, estimula a busca de informacdes sobre um documento
escrito, sugere e tece criticas sobre produtos audiovisuais, instrui a aplicagdo de filtros em
imagens para melhor identificar uma escrita, por fim, possibilita o acesso e o
conhecimento histérico que faca sentido com a vida pratica, e vivéncias dos alunos.
(LOCASTRE, JUNIOR, 2022, p. 32

Em suma, por ser do escopo das professoras e professores de Histéria o desenvolvimento
de competéncias que ajudem na interpretacao historica da sociedade e a cultura em que vivemos,
deve tornar-se de seu interesse pois que é hoje uma necessidade de sua profissdo, compreender
os meandros da Cultura Digital e os processos pelos quais ela chega a escola, tanto pela
legislacdo que rege seu trabalho quanto pelo publico que forma sua comunidade escolar.

CONSIDERACOES FINAIS

Sempre que questionamos a realidade em que vivemos buscamos respostas, mas
frequentemente acabamos por gerar novas duvidas. Da mesma maneira, como professoras e
professores, quando somos levadas/levados a analisar nossos fazeres didaticos e a realidade

2 SCHMIDT, M. A. A formac&o do professor de histéria e o cotidiano da sala de aula. In: BITTENCOURT, C. O saber
histérico na sala de aula. S&o Paulo: Contexto, 2002. p. 54-66.
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escolar em que nos encontramos, via de regra acabamos com mais incertezas do que quando
iniciamos, estas, geralmente suscitadas pelas possibilidades que nos foram abertas pela propria
investigacao inicial.

N&o é possivel compreender a constru¢ao da Base Nacional Comum Curricular sem levar
em consideracdo todas as questes politicas e econdmicas do Brasil atual, da mesma maneira,
ndo podemos desvincular as disputas dentro da disciplina de Historia, que podem ser
representativas de todo o contexto em que nos encontramos. Como tal, podemos recordar o
pequeno texto publicado por Paulo Freire ainda no inicio da década de 1980, mas que continua
atual, principalmente diante das discussdes aqui abordadas, chama-se “A maquina esta a servico
de quem?”, reproduzido aqui na integra:

Em primeiro lugar, faco questao enorme de ser um homem de meu tempo e nao
um homem exilado dele, o que vale dizer que ndo tenho nada contra as
magquinas. De um lado, elas resultam e de outro estimulam o desenvolvimento
da ciéncia e da tecnologia, que, por sua vez, sao criagdes humanas. O avanco da
ciéncia e da tecnologia ndo é tarefa de demonios, mas sim a expressao da
criatividade humana. Por isso mesmo, as recebo da melhor forma possivel. Para
mim, a questdo que se coloca €: a servico de quem as maquinas e a tecnologia
avancada estdo? Quero saber a favor de quem, ou contra quem as maquinas
estdo postas em uso. Entdo, por af, observamos o seguinte: N&o € a informatica
que pode responder. Uma pergunta politica, que envolve uma direcao
ideoldgica, tem de ser respondida politicamente. Para mim os computadores sao
um negocio extraordinario. O problema é saber a servico de quem eles entram
na escola. Sera que vai se continuar dizendo aos educandos que Pedro Alvares
Cabral descobriu o Brasil? Que a revolucdo de 64 salvou o pais? Salvou de que,
contra que, contra quem? Estas coisas é que acho que sdo fundamentais. (FREIRE,
1984, p. 6 apud PAIDA, 2022, P. 95. Texto na integra).

E definitivamente o sdo, pois nos debates do campo do ensino de Histéria e da formacao
da Base Nacional Comum Curricular podemos perceber quais sdo as forcas em disputa na
sociedade brasileira do século XXI, bem como compreender que a finalidade do uso “das
maquinas” é direcionada por estas forcas. Enquanto professoras e professores devemos nos
posicionar dentro deste embate, afinal, a Cultura Digital e as Tecnologias Digitais de Informacao
e Comunicacdo estdo presentes em nossas vidas e em nossas salas de aula, basta decidirmos
qual uso daremos a elas e de que maneira auxiliaremos nossas alunas e alunos a navegarem
nestas turbulentas aguas, se seremos levadas e levados pelos ventos erraticos da legislacao
imposta ou se percorremos Nossos proprios caminhos na busca de uma educacdo
verdadeiramente democratica em todas as esferas.
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