PROJETOS
ESCOLARES

em formato

HIBRIDO:

Proposta metodoldgica de projeto para
praticas inclusivas e gamificadas

(9
)
®

L%%%

/ i ] =

L
X

A - O

Jailana Souza Saraiva




PROJETOS ESCOLARES EM
FORMATO HIBRIDO

PROPOSTA METODOLOGICA DE PROJETO PARA PRATICAS

INCLUSIVAS E GAMIFICADAS
1° EDICAO

EDITORA
AMPLAMENTE

AUTORA

Jailana Souza Saraiva

DOI: 10.47538/AC-2026.43

‘ SB‘N‘QTIESS“BZIIZ‘SJ‘ | |

9" 786553 © 211254

Ano 2026



PROJETOS ESCOLARES EM
FORMATO HIBRIDO

PROPOSTA METODOLOGICA DE PROJETO PARA PRATICAS
INCLUSIVAS E GAMIFICADAS
1° EDICAO

CIP-BRASIL. CATALOGACAO NA PUBLICACAO
SINDICATO NACIONAL DOS EDITORES DE LIVROS, Rl

S246p

Saraiva, Jailana Souza
Projetos escolares em formato hibrido [recurso eletrdnico] : proposta
metodologica de projeto para praticas inclusivas e gamificadas / Jailana Souza Saraiva. -
l. ed. - Natal [RN] : Amplamente, 2026.
recurso digital

Formato: ebook

Modo de acesso: world wide web

Inclui bibliogratia

ISBN 978-65-5321-125-4 (recurso eletrdnico)

1. Ensino hibrido - Brasil. 2. Tecnologia educacional - Brasil. 3. Inclusio digital.
4. Pratica de ensino. 5. Livros eletronicos. L. Titulo.

CDD: 371.330981
26-105201.0 CDU: 37.091.33(81)

Carla Rosa Martins Gongalves - Bibliotecaria - CRB-7/4782

Editora Amplamente

Empresarial Amplamente Ltda.

CNPJ: 35.719.570/0001-10

E-mail: publicacoes@editoraamplamente.com.br

www.editoraamplamente.com

Telefone: (84) 999707-2900

Caixa Postal: 3402

CEP: 59082-971

Natal- Rio Grande do Norte — Brasil

Copyright do Texto © 2026 Os autores

Copyright da Edicdo © 2026 Editora Amplamente

Declaracédo dos autores/ Declaracdo da Editora: disponivel em:
https://www.amplamentecursos.com/politicas-editoriais

Editora-Chefe: Dayana Lucia Rodrigues de Freitas

Assistentes Editoriais: Caroline Rodrigues de F. Fernandes; Margarete Freitas Baptista

Projeto Grafico, Edigdo de Arte e Diagramagdo: Luciano Luan Gomes Paiva; Caroline Rodrigues de F. Fernandes
Capa: Canva®/Freepik®

Parecer e Revisdo por pares: Revisores

Creative Commons. Atribui¢do-NaoComercial-SemDerivagdes 4.0 Internacional (CC-BY-NC-ND).

S0¢e

EDITORA
AMPLAMENTE

Ano 2026



SUMARIO

APRESENTACAQ .....eeeeeeererenereresesesssesesssssssssesessssssssasesssssessssssessssssssssssesssssessssessssses 5
INTRODUGCAQ ..uevevererererererereresesesesesssssssssssesssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssens 7
CAPITULO T caeeeeeeeeeeeeeeccesssesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 12

MARCO TEORICO
1.1 O ENSINO HIBRIDO NOS ATUAIS MODELOS DE EDUCACAO NO

BRASIL ..o et e, 12
1.2 PRATICAS INCLUSIVAS NO PROCESSO DE ENSINO-
APRENDIZAGEM NO ENSINO BASICO ....oovoeoeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeereeeeenn 18
1.3 PAPEL DA GAMIFICACAO NO PROCESSO DE ENSINO-
APRENDIZAGEM NO ENSINO BASICO .o, 21
1.4 AMETODOLOGIA PARA PRATICAS INCLUSIVAS E GAMIFICADAS
NO ENSINO HiBRIDO COMO RESULTADO CIENTIFICO.......ceeeveeenn. 25
CAPITULO 11 ereeesssss RS SRRRRRSSERRR RS RRRRS S 0 30
PERCUSO METODOLOGICO
2.1 ENFOQUE METODOLOGICO ...ttt eesee e eeeeenns 30
2.2 TIPO DE ESTUDO ..o 31
2.3 DESCRICAO DO CONTEXTO, DOS PARTICIPANTES OU POPULACAO
E O PERIODO EM QUE A PESQUISA FOI REALIZADA. .......oooeieeeeeeennn. 31
DA ESTUDO .o e, 45
CAPITULO TIT ceeeeeeceeececsessesesessssssssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 55
RESULTADOS E DISCUSSAO
CAPITULO IV .eeeeeeeeeeeseeeessssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsasssssessssssssssssensassssssssnsaes 66
CONSIDAROES FINAIS
4.1 PROPOSTA DE MELHORIA .....oooooveeeeeeeeeeeeeeeeee e eese e enenenne 67
REFERENCIAS .oeeeveeeeeeeveeeeesesesssessssssesesessssssssesesessasssssssessassssssssssssnsssssssensassssssssnsass 68
APENDICE - QUESTIONARIOQ ...uueceeeeeneneencneesessescssssesssssssssssssassssssssssssssssssssocss 74



APRESENTACAO

A educagdo contemporanea vive um momento de profundas transformacoes,
impulsionadas pelo avanco das tecnologias digitais e pela necessidade de tornar os
processos de ensino e aprendizagem mais significativos, inclusivos e motivadores. Nesse
contexto, a presente obra apresenta uma proposta metodoldgica inovadora que integra os
principios do ensino hibrido e da gamificagdo, oferecendo caminhos praticos para
educadores que buscam renovar suas praticas pedagdgicas e aproximar a escola da

realidade vivenciada pelos estudantes.

Em Projetos Escolares em Formato Hibrido: Proposta Metodoldgica de Projeto
para Praticas Inclusivas e Gamificadas, a autora Jailana Souza Saraiva compartilha
reflexdes, experi€éncias e estratégias voltadas para a constru¢do de ambientes de
aprendizagem mais dindmicos, participativos e acessiveis. A obra parte da compreensao
de que os espacgos presenciais e virtuais ndo devem ser vistos como realidades distintas,
mas como dimensdes complementares que potencializam o desenvolvimento integral dos

alunos.

Ao longo do livro, sdo apresentados fundamentos teéricos e propostas
metodoldgicas que evidenciam o potencial da gamificacdo como ferramenta de
engajamento e aprendizagem. A utilizacdo de elementos presentes nos jogos, associados
aos objetivos educacionais, favorece a participagdo ativa dos estudantes, desperta o
interesse pelos conteudos e contribui para o desenvolvimento de competéncias essenciais

para o século XXI, como autonomia, colaboracao, criatividade e resolucao de problemas.

Outro aspecto relevante desta obra ¢ a valorizagdo das praticas inclusivas. A
proposta metodoldgica apresentada busca contemplar diferentes perfis de aprendizagem,
respeitando as singularidades dos estudantes e promovendo oportunidades mais
equitativas de participagdo. O uso de plataformas digitais, recursos interativos e
estratégias diversificadas amplia as possibilidades de acompanhamento, registro e

avaliacdo da aprendizagem, fortalecendo a relagdo entre ensino, tecnologia e inclusao.

Esta publicacao constitui uma importante contribuigdo para professores, gestores,
pesquisadores e estudantes da area educacional que desejam compreender e implementar

propostas alinhadas as demandas da educacdo contemporanea. Mais do que apresentar



um modelo de ensino, este livro convida o leitor a refletir sobre novas formas de ensinar
e aprender, demonstrando que a inovagao pedagodgica pode transformar a escola em um

espago mais conectado, colaborativo e significativo para todos.



INTRODUCAO

A educagao sistematizada no ensino basico tem passado por transformagdes
severas ao redor do mundo, principalmente desde o inicio da pandemia do Covid-19
principalmente nos anos de 2020 e 2021, onde o ensino remoto foi colocado de maneira
emergente para além do ensino superior (que ja acontecia), mas no ensino basico que
experimentava esse cenario pela primeira vez. Mudangas ¢ adaptagdes foram necessarias

para promover acesso ¢ educagdo de qualidade aos discentes.

Visando diminuir a desigualdade, integrar a atencdo e motivagdo dos alunos,
muitas propostas foram lancadas para dar conta desse novo desafio. Assim como foi
necessario o investimento e adaptacdo as plataformas digitais de ensino repensando
estratégias para nao fazer parar a educagdo, nesse contexto, precisamos levar também em
conta que vivemos em uma era de revolugdo digital, em meio a uma atmosfera na qual
precisamos reinventar os eventos estudantis e a integragao escolar, aliando a tecnologia a
uma visao humanizada e fazendo sobreviver os projetos multidisciplinares por meio do
ensino remoto. “A utilizacdo de determinada tecnologia como suporte 8 EAD (Ensino a
distancia) nao constitui em si uma revolugdo metodoldgica, mas reconfigura o campo do

possivel” (Peraya, 2002, p. 49).

Foi observado que, durante o tempo de pandemia, os eventos escolares tiveram que
ser pausados ou reestruturados para se estudar e pesquisar uma melhor forma de os
estudantes do ensino bdsico se integrarem com os mesmos. Entretanto, essa tematica
aflorou ainda um pouco mais quando houve o retorno do ensino presencial, onde se viu a

necessidade de continuar com o contexto da tecnologia dentro do formato. !

Faz-se necessario pensar, assim, em priorizar ndo apenas a disseminacdo de
conteudo, mas a integracao de conhecimentos, socializacao de saberes e de relacdes de
vida. Reivindicamos a necessidade da interdisciplinaridade de conteudos, alinhada com a
abordagem das multilinguagens das competéncias e habilidades tecnologicas para que
haja uma atualizacdo do fazer docente e de gestdo escolar nesse processo integrativo, ja

que os eventos escolares sao produtos de uma equipe de comunidade escolar, entretanto,

1 (Apesar de os estudantes serem completamente adeptos a tecnologia, observa-se que eles criaram uma
resisténcia a continuar usando a mesma na parte educacional no retorno presencial, apenas continuando seu
uso para meios recreativos).



o desafio é: como continuar utilizando a tecnologia e os recursos online no retorno ao

ensino presencial?

Levando como base os eventos ja existentes no calendario escolar das instituigoes,
a seguinte proposta tratou de atuar no sistema hibrido, com agdes presenciais e online,
utilizando-se de ferramentas e percursos que despertem a tecnologia como parte do
cotidiano docente e discente usual, fomentando a interatividade, normalizando a
usabilidade dos meios tecnologicos, simplificando e tornando pratico o processo de

trabalho, além de tornar divertido e instigante com todo o processo gamificado.

Esta proposta teve como intencdo orientar professores a usarem as TIC a seu favor
na concep¢do e criacdo de projetos escolares, principalmente os que se tornaram um
evento para o fazer metodoldgico que inclua a tecnologia como fonte de organizagao,

planejamento, suporte, disseminagdo do conhecimento e integragao.

Pensando nas varias atmosferas educacionais, a proposta ¢ flexibilizada a realidade
de cada escola, adequando as realidades e a inclusdo, fazendo com que seja um processo
onde a falta de recurso seja contornada com alternativas em que o professor e aluno

possam se integrar ao projeto como um todo.

PROBLEMA

Como aperfeigoar o projeto escolar em formato hibrido “Feira das Profissdes” dos
alunos de 1° ano, no ensino basico, na Escola Educar Sesc II Fortaleza, Ceara, Brasil, no

2022?

PERGUNTAS DE INVESTIGACAO
¢ Como as metodologias ativas sao aplicadas dentro do projeto?

e Como o discente lida com um projeto gamificado com o uso das tecnologias

dentro do percurso formativo?

¢ Quais o impactos e reflexdes que um projeto hibrido causa na aprendizagem

discente?



OBJETIVO GERAL

Propor uma metodologia para praticas inclusivas e gamificadas que aperfeicoe o
projeto escolar em formato hibrido “Feira das Profissdes”, dos alunos de 1° ano, no ensino

basico, na Escola Educar Sesc II Fortaleza, Ceara, Brasil, no 2022.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Descrever a acdo metodoldgica e o uso das metodologias ativas dentro do

projeto “Feira das profissdes”.
¢ Realizar o detalhamento do percurso formativo dentro do projeto pedagogico.

e Elencar os recursos tecnologicos como uma ferramenta de aprendizagem

dentro do percurso hibrido gamificado.

e Refletir  processos formativos  através da gamificagdo para

aprofundar aaprendizagem.

E percebido que a educagdo precisa ser transformada com propostas que se
atualizem com as novas geracdes, visto que a tecnologia esta cada vez mais ocupando os
espagos e a vida das pessoas, usa-la como um recurso educacional, seria primordial para
uma metodologia mais inovadora, precisa, dindmica e que pudesse se aproximar,

principalmente do publico juvenil.

Os jovens dessa geracdo estdo em busca de ambientes de aprendizado mais
dinamicos e que reflitam os seus reais interesses. Entretanto o educador também precisa
de uma formacao que o faga chegar ao ideal do que essa geragao precisa. “Nao ha como
desenvolver estratégias de ensino e aprendizagem juntamente com os alunos quando o
proprio educador nao foi formado para a criagcdo dessas estratégias e nem desenvolveu as
habilidades tecnoldgicas que sdo cada vez mais necessarias em um mundo altamente
globalizado e conectado” (Aguiar, 2020, p. 22, grifo do autor). Portanto, é preciso que
haja capacitacdo docente, observacdo, pesquisa, entrevista, teste e feedback de
aprendizagem, para que os discentes possam fazer com que o professor saiba qual a
melhor metodologia e/ou recurso a se trabalhar em sala de aula. “Entrevista ¢ um dos
mais poderosos meios para se chegar ao entendimento dos seres humanos e para a

obten¢do de informagdes nos mais diversos campos. [...] €, pois, um método, por



exceléncia, de recolha de informag¢ao” (Amado, 2014, p. 207).

Sabendo que ¢ importante trabalhar a inclusdo e acessibilidade, ¢ fato que seja
evidenciado que a escola em que foi feita a pesquisa, dispde de alunos de varias classes
etarias, sociais € com necessidades especificas fazendo com que o olhar do projeto fosse
mais sensivel e atento a essas especificidades, portanto, apostar em uma pratica coletiva,
em que uns possam ajudar aos outros, foi necessario para que o processo fosse
democratico e inclusivo. Os recursos foram adaptados, desde ao aparado tecnologico
fornecido pela escola a adaptacdo de aplicativos e interfaces que pudessem funcionar em
smartphones para que o aluno nao dependesse de ter um computador em sua casa (ja que
ocorre com boa parte do publico com que trabalhamos). A maioria das agdes também foi
desenvolvida em ambiente escolar, para que o acesso fosse facilitado, instruido e

dinamizado junto a eles.

A investiga¢do serviu como proposta metodoldgica para novas perspectivas de
ensino, entendendo que a relevancia social ¢ trazer um novo modelo de estudo/ensino
dentro das institui¢des, que seja instigante para o professor versus aluno, onde puderam
ser exploradas as soft skills’ para a vida profissional e académica do estudante, tendo uma
projec¢do social que faga despertar o interesse pela leitura, escrita, pesquisa, criatividade,
inovacao, gestdo emocional, de pessoas e do conhecimento, chegando assim a Educagao
5.0, que Fontanela, Santos e Albino (2020), listam como um conjunto de fatores para a
Sociedade 5.0: Pleno uso das tecnologias da informac¢do e comunicagao, centrado no ser
humano (cidadaos incluidos), participagdo de todos, valores compartilhados:

sustentabilidade, inclusdo, efic4cia e poder da inteligéncia.

Novas questdes tedricas se abriram com a pesquisa, dentre elas, continuamos a
indagar sobre a “Educacao do futuro”, ja que essa constante atualizagdo, e a ultima gerada
de forma emergente (educagdo nos tempos de pandemia da Covid-19), gerou uma divisao
de olhares no ensino remoto, fazendo com que depois da retomada, a Educacdo a
distancia, Ensino Hibrido ou quaisquer formas de educagdo remota, fosse posta de um

ponto de vista negativo e ndo efetivo, visto por uma parte das pessoas. De tal modo,

2 Soft Skills sdo as habilidades que servem para mensurar o nivel de especializagdo do profissional, ou seja,
a forma como o individuo desempenha as tarefas, o modo de preparagdo e a competéncia para o desempenho
eficiente, no qual a capacidade de trabalho em equipe ¢ a mestria dos saberes, como o saber agir em
situagdes de conflito, tensdo e pressdo sdo dominios importantes (Viana, 2015).

10



a pesquisa visa também refletir sobre fazer uso do ensino em ampla perspectiva para testar

o funcionamento e o0 uso dos mesmos.

A presente dissertacdo serd embasada pelo Marco tedrico que contemplara
perspectivas relacionadas ao Ensino Hibrido, Gamificag¢do e Aprendizagem com o uso de
tecnologias para que possa estruturar a linha de raciocinio da proposta metodologica do
projeto, onde serdo colocadas as informagdes, instrugdes, desenvolvimento pratico e

direcionamentos da pesquisa, bem como uma reflexao final.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

1.1 O ENSINO HiBRIDO NOS ATUAIS MODELOS DE EDUCACAO NO BRASIL

Para embasar a proposta dessa dissertacdo, ¢ fundamental comecar para
perspectiva do ensino hibrido. Partindo do ponto em que os diferentes tipos de ensino
foram repercutidos no periodo pré e pds-pandémico, antes o que era visto com certo
método a ser implantado lentamente com o decorrer dos anos em uma perspectiva quase
irreal, apds o periodo pandémico, com o uso emergente do ensino remoto, o modo de ver
todos os ensinos que podem ser classificados dentro da esfera do EAD, tiveram um divisao
de pensamentos ora radicalmente contra, outros a favor, ndo faz lembrar que uma simples
tarefa de casa em que o professor passava para o aluno em sala de aula, j& incutia um
ensino hibrido através da pratica de exercicio em seu domicilio, o que se cria resisténcia
ainda, ¢ o modo como a tecnologia deve ser usada para as praticas educacionais.
Conforme Ferri; Grifoni; Guzzo (2020), o hibrido reforca o sentimento de pertencimento
em comunidade, melhorando as interacdes sociais € a colaboracdo entre os agentes da

educacao.

No Brasil, enfrentamos no pés pandemia, uma desestruturacdo e saturagdo no
processo de ensino remoto, podendo ser visto de dois lados: no ensino basico, os alunos
insistem em fazer o uso do celular em sala de aula, porém quando se trata de atividades
escolares que compreendem o ensino hibrido, ou uma aula online de olimpiada, por
exemplo, eles demonstram certa fadiga de executar essas acdes usando das tecnologias,
enquanto o professor também se demonstra relativamente saturado do modelo de aula,
pelo fato do processo a que lhe foi incutido durante a pandemia, tenha sido de forma
rapida, despreparada e emocionalmente conflituosa para lidar com um modelo nunca ou

genericamente usado antes.

No ensino superior, o nimero de estudantes que procuram o ensino remoto ou
semipresencial, aumentou, ao passo que pode-se constatar que o modelo de aula, otimiza
o tempo, o deslocamento e os custos com transporte. Isso nos leva a pensar sobre todo o
processo de evolucdo dos modelos de educagdo ao longo do tempo e que seja feito uma

anamnese plena de como essas raizes do ensino hibrido ja existiam, mas o contexto como

12



foi nos cobrado o uso, € que pode ter gerado um transtorno em massa.

Sabemos que a Educagao 1.0, que remonta ao periodo Eclesiastico, tinha como
principio a aproximagao da sociedade em torno das igrejas. “As primeiras escolas, as
chamadas Escolas Paroquiais, remontam ao século XII e limitavam-se a formacao de
eclesiasticos. Os mestres eram os sacerdotes encarregados de uma paroquia. Com base
em uma educacdo estritamente crista, as aulas aconteciam nas proprias igrejas € o ensino

reduzia-se as ligoes das Escrituras, a leitura e ao estudo dos salmos” (Fava, 2014, p. 2).

Ap0s esse periodo, existiu a Educacdo 2.0 no final do século XVIII, onde a
Revolugdo industrial fortemente influenciada pelo capitalismo, o foco era a for¢a da mao
de obra e estruturacdo das linhas de trabalho, passando da produgdo artesanal, para a
produgdo tecnoldgica. Um processo cujo conhecimento se empenhava na parte técnica da
formagdo profissional, o professor detinha todo o conhecimento que seria passado ao
aluno, “[...] o mestre repassa para seus aprendizes todo o conhecimento necessario para
que tenham sucesso pessoal e profissional na area escolhida” (Fava, 2014, p. 22). Sendo
assim, um ensino condutista onde o foco era decorar formulas, assuntos, contetidos e nao

necessariamente aprender.

Contudo, o mundo vai mudando e as perspectivas educacionais e sociais tendem a
se adaptar com as novas formas de reger linhas do conhecimento. A partir do momento
em que a internet (1990) comecou a fazer parte do processo de comunicagdo humana,
demorando quase um século que para que mudasse da perspectiva 2.0 para a 3.0, criou-
se uma necessidade de enxergar a comunicacao digital como um aliado ao ensino e

transmissao do conhecimento.

Isso nos leva a pensar e refletir como o ensino hibrido em perspectiva geral da
educacao ja era algo que ja era trabalhado e visto, inclusive em ambito nacional. O Brasil
possui uma Associacdo Brasileira de Ensino a Distancia (ABED),e segundo os dados
histéricos, a historia da educacdo a distancia no Brasil comecou em 1904, com uma
matéria publicada no Jornal do Brasil, onde foi encontrado um antincio nos classificados

oferecendo curso de datilografia por correspondéncia (Abed, 2011).

De forma oficial, a educacao a distancia surgiu pelo Decreto n® 5.622 de 19 de
dezembro de 2005, que posteriormente foi revogado. A sua atualizagdo ocorreu pelo

Decreto n°® 9.057, de 25 de maio de 2017, vigente até a atualidade, que define, no seu

13



primeiro artigo: Art. 1° Para os fins deste Decreto, considera-se educagdo a distincia a
modalidade educacional na qual a mediacao didatico- pedagogica nos processos de ensino
e aprendizagem ocorra com a utilizagdo de meios e tecnologias de informagdo e
comunicag¢do, com pessoal qualificado, com politicas de acesso, com acompanhamento e
avaliacdo compativeis, entre outros, e desenvolva atividades educativas por estudantes e

profissionais da educagdo que estejam em lugares e tempos diversos (Brasil, 2017).

Com a internet sendo um importante mecanismo de transmissao do conhecimento,
comunicagdo, informagao, como ficaria a figura do professor perante o acesso livre a esses
recursos, ja que no periodo anterior o professor era o tinico detentor do conhecimento? E
importante destacarmos que foi desse ponto de partida para que essa nova revolucao
tecnoldgica enfatizasse a importancia do professor como norteador e articulador dos
conteudos, ou seja, orientador.

[...] o essencial se encontra em um novo estilo de pedagogia, que
favorece ao mesmo tempo as aprendizagens personalizadas e a
aprendizagem coletiva em rede. Nesse contexto, o professor ¢
incentivado a tornar-se um animador da inteligéncia coletiva de seus

grupos de alunos em vez de um fornecedor direto de conhecimentos
(Lévy, 1999, p. 158).

Entretanto, ao falarmos de Educagdo 4.0, precisamos pensar socialmente se as
instituicdes de ensino estdo adaptadas a essa realidade, pois quando tratamos de levar a
tecnologia para a sala de aula, dentre os seus diversos formatos, questdes como orgamento
publico para educagdo, acesso do aluno a esses recursos, vemos como uma perspectiva a
melhorar/evoluir a ambito nao sé no Brasil, mas em todo o mundo. A educacao 4.0 ¢ ainda
um ideal a ser perseguido no Brasil, pois, na pratica, sdo muitas as dificuldades para sua
implantacao, que vém de varias instancias, desde as instituigdes educacionais, a familia,
os proprios alunos, até os professores e da sociedade de forma geral, pois todos estao

acostumados a sistemas educacionais ja sedimentados por muitos séculos (Consolo, 2020,

p. 113)

Contudo, ja se ouve falar na Sociedade e Educacao 5.0, que além do uso de
tecnologias, tem por objetivo trabalhar de forma universal, as habilidades socioemocionais
como um pilar para a construcao educacional, psicoldgica e profissional, apostando em
uma nova perspectiva de como encaramos e lidamos com a fun¢do do ser humano para

com o mundo, ou seja, usar as tecnologias para o bem-estar social.

14



Figura 1 - Mapa mental representando as cinco competéncias principais da Educagdo 5.0.

Tecnologias Aprendizado ativo
educacionais e colaborativo

Educacdo
Aluno 5.0
protagonista

Pensar a Educagdo 5.0 pressupde o entendimento de que conhecimentos digitais e
tecnoldgicos sdo importantes, mas, que € preciso ir além, considerando também, as
competéncias socioemocionais (Felcher; Folmer, 2021b). Ou seja, a Educagao 5.0
compreende um conjunto de fatores que se desdobram em fazer com que essas habilidades
sejam trabalhadas na sociedade atual. Fundamentando, as Tecnologias educacionais
precisam estar adequadas e adaptadas a sociedade, pois as tecnologias devem servir ao
ser humano, ndo o inverso. Os recursos devem ser utilizados com estratégia e mecanismo
que tornem o ensino um processo leve, consistente e adaptado na aprendizagem de

qualquer geracao.

O aprendizado ativo e colaborativo compreende parte das Soft skills mencionadas
junto com as competéncias sdécio emocionais, para que habilidades e estratégias precisem
ser trabalhadas de forma a fixar o conhecimento e trabalhar o espirito de colaboragao,
interagdo, troca de conhecimentos, compreendendo aspectos de desenvolvimento pessoal

que retroalimentam o protagonismo.

O empreendedorismo vem como resultado de todas essas habilidades trabalhadas,

usando da criatividade, inovagdo para o preparo no mercado de trabalho.

Todas essas perspectivas sao abordadas dentro do modelo de Ensino hibrido, que

estd inserido na Educagdo 4.0 e 5.0, ainda que a ultimo seja uma realidade um pouco
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distante para muitas escolas, ¢ importante que esse tipo de ensino seja frequentemente
testado, validado e implantado quando possivel e que as politicas governamentais de

educacao possam focar em agdes para a atualizacao do ensino.

No Brasil, a BNCC (Base Nacional Comum Curricular), ja rege principios da
Educacao 4.0 e 5.0 em sua matriz de habilidades e curriculo do ensino basico. Entretanto,
cada institui¢do, assim como seus docentes precisam de recursos € capacitagdo para fazer e

implantar o novo modelo de ensino.

Na BNCC, competéncia ¢ definida 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. Ao definir essas competéncias, a BNCC reconhece
que a “educagdo deve afirmar valores e estimular acdes que contribuam para a
transformagdo da sociedade, tornando-a mais humana, socialmente justa e, também,

voltada para a preservacao da natureza” (Brasil, 2013).

O papel do professor no ensino hibrido ¢ fazer com que o aluno possa ser incluido
no uso da tecnologia para aprender e que o conteudo aprendido tenha relevancia ndo so
na vida escolar, mas em toda a sua atmosfera humana. O ensino hibrido serve para
transformar e reconfigurar a educacdo para que a internet seja vista também como um
ambiente educacional e profissional e ndo apenas de entretenimento para as futuras
geracdes, € que tal fator ¢ de suma importancia também para otimizar ¢ melhorar as
relagdes de trabalho. O papel do aluno ¢ encarar as novas ferramentas e desafios com
engajamento, criatividade e reflexdo para enxergar nessas metodologias habilidades que
possam aprimorar os seus crescimentos, sua capacidade de aprender, se adaptar, refletir e
transformar isso em avangos pessoais. E por ultimo, a escola, onde seu papel fundamental
¢ buscar e promover a inclusdo e elaborar projetos em que o aluno se sinta assistido e

acolhido.

O contato proporcionado pelo presencial em conjunto com as interagdes sociais
tem de ser repensado igualmente, mesmo que as ferramentas tecnoldgicas potencializam

muitas agdes (Rondini et al, 2020).

Varios modelos educacionais diferentes sdo baseados em uma mistura de presenca

presencial e remota em sala de aula e trabalho remoto por meio de e-learning. Embora
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seja necessaria uma Unica definicdo satisfatoria para aprendizagem combinada, a
descri¢ao inicial usada por Garrison e Kanuka (2004) refere-se a “pratica cada vez mais
prevalente da convergéncia da aprendizagem assincrona baseada na Internet com
abordagens face a face”. Seu significado foi expandido ao longo dos anos para abranger

uma série de experiéncias e variagdes.

Na literatura académica, muitos autores tém se referido ao blended learning como
modo misto, hibrido ou blended (O'Byrne and Pytash, 2015; Bowyer and Chambers,
2017), mas, embora “blended” e “hybrid” sejam termos que estdo muitas vezes usados de
forma indiscriminada na pedagogia, a diferenga reside no fato de que na aprendizagem
hibrida os componentes online visam substituir parte do tempo gasto fisicamente em sala
de aula. As interacdes online podem ser sincronas, ou seja, o aluno interage online em
tempo real ou sincrono, em aulas ministradas pelo Zoom, por exemplo, ou assincronas,
ou seja, os alunos interagem online em momentos diferentes, como ¢ o caso das

discussdes online ( Siegelman, 2019).

Junto a esses novos modelos, antes da época de pandemia, j& era realizado no
Brasil, a sala de aula invertida que ¢ um modelo instrucional de aprendizagem combinada
que inverte a construgdo tradicional de contetido entregue em sala de aula e depois
seguido por atividades ou exercicios realizados fora da sala de aula. Essa técnica de ensino
geralmente usa alguma forma de instru¢@o on-line e ¢ comum em ambientes académicos
de graduacao e pos-graduacao, entretanto, na pandemia foi preciso aplicar para o ensino
basico. Devido a suspensdo continua das aulas, o professor mudou para uma sala de aula
invertida: os alunos cobrem o contetdo da aula preparada em casa, enquanto o tempo da

aula ¢ reservado para interacao (Velegol, Zappe; Mahoney, 2015).

Esta foi uma decisao voluntaria, mas implementada sob intensa pressao de tempo,
pois haviam familias que mesmo com o uso de mascara e medidas protetivas, ainda ndo
consideravam seguro que seus filhos frequentassem o ambiente escolar. O maior esfor¢o
envolveu a revisdo pedagogica do processo de ensino € o tempo necessario para a
preparagao do video, os desafios técnicos e a preparacdo e urgéncia para todos os

Processos.

Hibridizacdo dos mundos dos adolescentes, entendida como interpenetracdo ou

sobreposi¢do de dois ou mais mundos diferentes, ¢ fonte de tensdes e conflitos. Basta
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pensar em situagdes em que o mundo das midias sociais penetra no mundo da escola.
Cada mundo carrega e nutre seus proprios motivos. Quando os mundos se unem, os
motivos frequentemente colidem e ¢ preciso de fato, que a pesquisa no setor, torne-se
fomento de evolugdo na area, estabelecendo tal pratica numa perspectiva cada vez mais

natural e evoluida com os processos educacionais.

1.2 PRATICAS INCLUSIVAS NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM
NO ENSINO BASICO

Quando se fala em pratica inclusiva, ¢ fato que trata-se de uma tematica cujo

exercicio do “olhar social” € pertinente a se introduzir o conceito de inclusdo.

Ao nos deparamos com essa tematica, ¢ comum pensar em portadores de
necessidades especificas, entretanto o conceito de inclusdo ¢ mais amplo pois nos pde ao
ponto no estudo social, o fator equidade para as diferengas cognitivas, sociais, economicas,
etc. Ao pensar no incluir, durante todo o processo de ensino-aprendizagem do projeto, €
colocado em pauta o alcance que esta pratica vai estar na vida daquele aluno. O aluno
precisa ser conduzido na utilizacdo de ferramentas tecnologicas de forma que possam
encontrar a si e seus colegas, de maneira que possam trabalhar individualmente ou possam
estabelecer vinculos para trabalhos coletivos, com compartilhamentos, ver e também
ouvir, tornando-se capaz de personalizar seu proprio uso, seu proprio acesso, com

responsabilidade e autonomia (Santos; Alves; Porto, 2018).

E imprescindivel que o docente faga uma anélise prévia do perfil social e cognitivo
dos alunos, assim como uma analise dos recursos escolares para que haja o a partir do
basico possivel de recursos para a viabilidade do processo, afim de que o discente ndo se
frustre ou desestimule pela falta de recursos. E importante que a metodologia, os perfis
sejam flexiveis para que haja uma inserc¢do natural daquele aluno ao contexto aplicado e

que o mesmo sinta-se acolhido com a proposta.

Alguns pontos precisam ser levados em consideracao para as reflexdes na hora de
elaborar um planejamento e metodologia: (1) Qual o recurso tecnoldgico mais acessivel
para a maioria dos estudantes? (2) Para quem ndo possui o recurso tecnologico, essa
alternativa ¢ oferecida dentro da escola para que a habilidade seja praticada de forma

autonoma? (3) As equipes formadas compartilham esse recurso entre si? (4) Existe um
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profissional de AEE (Atendimento educacional especializado) dentro da escola para
sugerir atividades e métodos para os alunos portadores de necessidades especificas? (5)
Quais sao as habilidades e competéncias a serem trabalhadas com os alunos PNE? Esses
sdo alguns questionamentos importantes a serem sanados na constru¢do de um projeto

que visa a inclusdo, principalmente no que tange o ensino hibrido.

O professor deve ter as estratégias para realizar uma metodologia satisfatoria que
seja inclusiva. Para isso, a instituicao educativa deve ser ativamente participante da
construcao de um curriculo flexivel e adaptado a realidade dos estudantes, com diferentes
tipos de ensino e avalia¢do, segundo suas competéncias (Papim; Aratjo; Paixao; Silva,

2018, p. 18).

Fazer um estudo e observacao da realidade do meio e do todo, configura um
principio basico para estabelecer no projeto um método que seja capaz de inserir os

contextos e trabalhar as competéncias de todos os envolvidos.

Politicas, praticas e culturas que respeitem a diferenca e a contribui¢do ativa de
cada aluno para a construcdo de um conhecimento partilhado. Procura por esse meio
alcancar, sem discriminagdo, a qualidade académica e contexto sociocultural de todos os

alunos (Comenius, 2012, p. 2).

Para a constru¢do do processo, ¢ preciso também estabelecer a nogdo de
colaboragdo e desconstruir o ensino retrogrado pautado na competitividade, que por muitas
vezes torna-se um método excludente. [...] deve conhecer seus alunos e assumir um papel
de referéncia para as criancgas, ficando apto a identificar suas dificuldades e interferir de
maneira positiva, de forma a promover situagdes favoraveis a aprendizagem. O professor
deve assumir o papel de facilitador dentro da escola, onde o aluno possa ser o protagonista
dentro do processo de ensino aprendizado que deve ocorrer de forma integrada (Carara,

2016, p. 08).

Para tanto, ser sensivel a inser¢do da realidade do outro no senso plural, se faz
necessario para que o sistema fique integrativo e para que ndo ocorra uma evasao do aluno
dentro do processo. E na escola que os transtornos de aprendizagem de fato aparecem. A
escola que conhecemos certamente nao foi feita para quem os apresenta. Objetivos,
conteudos, metodologias, organizagdo, funcionamento e avaliagdo nada tém a ver com

eles. Nao ¢ por acaso que muitos portadores de transtornos de aprendizagem nao
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sobrevivem a escola e sdo por ela preteridos (Borba; Braggio, 2019, p. 1).

E possivel também elucidar a aprendizagem por pares que consiste na
aprendizagem por meio da interag@o social entre os estudantes. O fato de lidarem com uma
questdo problema e formarem equipes para estruturar a resolu¢ao, organizagao e mediagao
de conflitos, faz com que haja a inclusdo e participacdo de diferentes vozes e pontos de
vistas que podem se somar, melhorando o processo intelectual, cognitivo e social. Eisen
(1999) sugeriu seis qualidades de parcerias entre pares: envolvimento voluntario,
confianga, status ndo hierarquico, duracdo ¢ intensidade da parceria levando a
proximidade, reciprocidade e autenticidade. Embora essas caracteristicas estejam voltadas
para parcerias entre pares, elas também tém relevancia para a aprendizagem e avaliagao

nesse método.

O principal beneficio da aprendizagem entre pares ¢ que ela por sua vez promove
uma habilidade transferivel que os alunos podem aplicar a outros cursos e ambientes
profissionais do mundo real, também promovendo a aprendizagem ao longo da vida, além
de estar ligada as capacidades genéricas de trabalho em equipe e habilidades interpessoais
que os empregadores valorizam (Tan, 2003). Por outro lado, a aprendizagem entre pares
tem seus desafios, pois os professores precisam considerar o contexto em que ¢
introduzido, os objetivos gerais e resultados de aprendizagem, a congruéncia entre as
estratégias de aprendizagem, as tarefas de avaliagdo e a preparagdo de funcionarios e

estudantes pela iniciativa (Boud et al., 2001).

A aprendizagem entre pares ¢ uma “atividade de aprendizagem reciproca
bidirecional” (Boud et al., 2001, p. 3) em qual haja beneficio mituo para as partes
envolvidas. A natureza reciproca da atividade ¢ fundamental, pois os alunos ndo tém
poder uns sobre os outros em virtude de sua posi¢ao ou responsabilidades. Como ela ¢
bidirecional, ela difere da tutoria entre pares o que implica uma parceria desigual devido
a posicao de responsabilidade que uma pessoa iria segurar. A aprendizagem entre pares
pode ser informal e formal. A informal ocorre implicitamente quando os alunos discutem
palestras, trabalhos, projetos e exames em ambientes sociais casuais. A aprendizagem
formal entre pares ocorre quando o trabalho em grupo ou projetos de grupo sdo

explicitamente agendados em cursos.

Todo o processo de interagdo social, se torna um ambiente de troca cultural e
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corrobora para uma dindmica mais eficiente nas experiéncias humanas, principalmente
no que tange ao convivio com pessoas portadoras de necessidades especificas.
E fundamental que a crianga, adolescente, no seu periodo estudantil desenvolva tais
habilidades, para que na idade adulta sejam conquistados um desempenho e um
rendimento mais maduro na vida pessoal, no mercado de trabalho e nas vivéncias sociais,
tanto para o PNE conviver com os processos de forma inclusa, quanto para as pessoas

poderem tornar a inclusao um processo do bem comum social.

Os mundos contém “valores e crengas, expectativas, agdes e respostas emocionais
familiares aos iniciados”. Na vida cotidiana, os alunos podem enfrentar varios tipos de
mundo, como as socioculturais, socioecondmicas, psicossociais, linguisticas, de género,
heterossexuais e estruturais. Dependendo da situacdo individual, os mundos sdo
congruentes ou diferentes, e as transi¢des dos alunos entre eles suavizam ou resistem. Por
isso, o olhar sensivel do docente e a devolutiva de aprendizagem do aluno, sdo primordiais

para o sucesso do projeto.

1.3 PAPEL DA GAMIFICACAO NO PROCESSO DE ENSINO-
APRENDIZAGEM NO ENSINO BASICO

O ser humano por si s6, precisa de um proposito, estimulo e recompensa para seu
ritmo de vida. Mesmo que o termo gamificagdo seja derivado da palavra “gamification”
do inglés o que faz relagdo a jogos, a gamifica¢do ndo € s6 um processo de incorporar um
jogo ao ensino ou a determinada atividade profissional, a sua conceituagdo ¢ muito mais
ampla e pode ser pensada como um mecanismo de a¢ao e recompensa pelas habilidades

vividas e desempenhadas no processo de ensino e aprendizagem.

Gamificar ¢ dar um percurso para ser desenvolvido, onde podem trabalhadas
estratégias, raciocinio logico, conjunto de contetidos e dentro desse percurso, o que vai
sendo aprendido tem que fazer conexao e sentido com a proposta final. A maneira de viver
esta sendo influenciada pelas mudangas tecnoldgicas que vem ganhando cada vez
mais espaco nas atividades diarias da sociedade, tendo como objetivo facilitar tarefas,
comunicagdo e proporcionar diversdo e entretenimento. (Krause; Felber; Venquiaruto,

2018).

Diante disso, a gamificacdo nao se trata s6 de uma estratégica tecnoldgica, de como
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o professor conduz determinada atividade a seus alunos. Se existe uma fonte de motivacao,
recompensa e entretenimento aliado ao ensino e aprendizagem, existe pratica gamificada.
“A esséncia nao esta na tecnologia, mas sim em um ambiente que promova a diversidade
de caminhos de aprendizagem, os sistemas de decisdo e de recompensa, elevando os

niveis motivacionais e de engajamento” Busarello (2016, p. 42).

Quando uma crianga comeca a aprender através da musicalizacdo, dos jogos de
roda escolares que avangam, das brincadeiras que a fazem aprender o alfabeto a jogos
como Minecraft que ensina como construir edificagdes ou o The Sims, que trabalha fatores
de vida profissional, financeira, social, estamos falando de processos de gamificagdo, mas
isso pode ser mais simplificado, com simplesmente alguma atividade que vé estimular
uma trilha de recompensa com os discentes, transformando esses conhecimentos em
conexodes em memorias de longo prazo. Segundo Thomaz (2018), a adolescéncia € a etapa
onde relagdes emocionais amadurecem e algumas situagdes, como, por exemplo, as

traumaticas e de prazer que sao amplamente memorizadas.

Um ponto importante do processo de gamificacdo, ¢ que as propostas incluam
processos que sejam inclusivos para que a experiéncia se aproxime do aluno. Recursos
visuais, sonoros, tateis, bem como atencao ao publico alvo e a adequagao para os mesmos,

sao fatores necessarios para ndo se tornar uma experiéncia desestimulante.

Segundo a abordagem da teoria da aprendizagem e desenvolvimento propostos por
Vygotski (2000), a primeira abordagem, que trata sobre os processos independentes,
compactua com a visdo do epistemologo Jean Piaget, na qual a aprendizagem e o
desenvolvimento sdo independentes e a maturidade se desenvolve pelas leis naturais das
experiéncias do individuo, ndo estabelecendo a dependéncia uma da outra. Entretanto, o

conhecimento ¢ adquirido pela experiéncia, na interacdo com objetos ou pessoas.

Tal fendmeno nos faz refletir sobre a atuagao e posicao da crianga/jovem que esta
distante da educagao sistematizada na forma da escola regular por varios meses seguidos.
Nesse sentido, perceber a auséncia do convivio com os amigos, professores, e as
dificuldades de aprendizagem dentro de Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), no
qual converge com a visao de Piaget sobre os processos de maturidade do aprendizado

que independem desses circulos sociais (convivio com a rotina escolar).

Neste tocante, para conceituar de forma classica, usaremos como referencial o
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Socioconstrutivismo de Vygotsky, para embasar como a interagdo social mesmo que
remota, as ferramentas externas (fisicas, do contato social) e internas (emocionais, do
contato individual), contribuem para o desenvolvimento do ensino e aprendizagem dentro
da gestao de colaboragdo, apresentando uma andlise do desenvolvimento da maturidade

intelectual na idade escolar, a partir das experiéncias. Segundo Vygotsky.

A perspectiva de Vygotsky sobre a superagdo do aluno ao se deparar com
conteudos desafiadores, torna-se pertinente ao atual cenario, no que se refere além dos
conteudos, a capacidade de aliar a tecnologia com as plataformas E-learning a gerenciar
o seu tempo de estudo e enfrentar desafios de adaptacao a aprendizagem remota. Com a
revolucdo tecnoldgica, € preciso que se dé énfase também no processo de ensino, ao passo
que para atualizar as metodologias, ¢ primordial a utilizacdo de recursos criativos para

desempenhar inovacao no processo de aprendizagem.

E necessario aprender a aprender, principalmente quando a educacdo passa por
processos de mudangas, quando ha transformagdes emergentes ou ndo, € preciso repensar

como cada geracdo estd concebendo a aprendizagem.

Quando nos deparamos com o advento da tecnologia e a rapidez da informagao, ¢
preciso entender como os habitos, culturas, formas de pensar e raciocinar da geragao
funciona, pois tais fatores impactam no cognitivo e na concepgao de aprendizagem da

sociedade.

Processos precisam ser pesquisados, vistos e entendidos para que a linguagem do
aprendizado possa estar em constante evolugdo e ndo entre em defasagem, o que pode

levar a desconectar o aprendiz do futuro com um professor do passado.

Figura 2 — Aprendizagens fundamentais.

Aspectos Habilidades e
cognitivos procedimentos
técnicos

—

!
Propria Participacao

identidade social

Fonte: Guevara (2018).
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Segundo, Guevara (2018) defende em sua publicagdo Educagao para a sociedade
5.0 (2018) que hoje nao somos mais a Sociedade do conhecimento e sim a Sociedade da
consciéncia e através disso, organizou um mapa mental sobre as aprendizagens

fundamentais para a sociedade atual.

E preciso aprender a conhecer seus aspectos cognitivos, quais seus potenciais,
suas limitagdes, sua forma de aprender, de resolver problemas, suas influéncias. Ainda
nesse organograma, aprender a fazer ¢ uma habilidade de Hard Skills cujo processo
precisa de uma aprendizagem direcionada aquela competéncia especifica como, saber

editar uma imagem em um software de edi¢ao, por exemplo.

Na sequéncia, aprender em viver em conjunto, compreende as Soft skills, cujas
habilidades emocionais, sociais, de comunicagdo e gestao das emogdes sao 25% desse
processo de aprendizado. E por ultimo, ¢ citado que a formagao da identidade, mesmo que
se tenham determinadas influencias, mas ainda assim o conjunto delas compreende a
formacao do “eu” ou seja, vocé aprende a ser quem vocé ¢ e transcende para os valores
principais, onde o autor defende que ¢ formada por uma triade de: qualidade de vida,

inclusdo e sustentabilidade.

Feito a reflexdo, outros pontos sdo pertinentes a serem observados, € preciso que
a tecnologia seja aliada e ndo um tabu ainda quando se trata de educacdo. Mesmo que
tenhamos a melhor tecnologia, € preciso sabedoria e estratégias para tirar o melhor delas.
Ainda, como avanco tecnologico ¢ necessario que o processo de ensino e aprendizagem
seja interativo, envolvente e dinamico, pois os alunos cada vez mais tém acesso a

informacdes de forma rapida e eficaz (Pereira, Aratijo Filha, Miranda; Zanardi, 2018).

Quando se trata de estratégia de aprendizagem, podemos citar as metodologias
ativas que segundo Antunes (2017), entra no conceito de learning by doing “aprender
fazendo”, o aluno precisara de uma orientagao direcionada pelo professor, mas ele sera o

protagonista do processo.

Como salienta Bacich (2020). As experiéncias digitais sdo personalizadas, e a
tecnologia funciona como um mecanismo que ajuda na aprendizagem e algo de que tem

uma relacdo de dependéncia para o fazer docente, ¢ um meio e nao o fim.

Faz-se necessario pensar, assim, em priorizar ndo apenas a disseminagdo de

conteudo, mas a integra¢do de conhecimentos, socializacdo de saberes e de relacdes de
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vida. Reivindicamos a necessidade da interdisciplinaridade de contetdo, alinhada com a
abordagem das multilinguagens das competéncias ¢ habilidades que regem os novos

modelos de educacao.

Sendo assim, devemos nos atentar as competéncias que hoje devem reger o
educador, na busca de possibilitar mudangas necessarias na educagao do século XXI. Este
educador deve trabalhar em equipe, na elaborag@o de projetos, participar e fazer parte da
gestdo dos centros educacionais, fazendo parte e alavancando projetos da escola,
participar e gerenciar sua propria formagdo continuada, estar alinhado as demandas de
seus alunos e a sociedade que o envolve, trazendo para dentro da escola e sala de aula
seus pais e responsaveis € ndo menos importante, estar atento a utilizacdo de novas

tecnologias para auxiliar em seu processo de ensino/aprendizado.

O professor deve estar constantemente atualizado com as novas geragdes, as novas
tecnologias e o fazer metodoldgico para que ndo entre em defasagem e construa um muro
entre a sua geragdo e a quem leciona, devendo o mesmo unir pontes e ser um facilitador/

orientador dos processos na educacdo formal e informal.

1.4 AMETODOLOGIA PARA PRATICAS INCLUSIVAS E GAMIFICADAS NO
ENSINO HiBRIDO COMO RESULTADO CIENTIFICO

Quando falamos em educagdo, sempre nos vem a mente uma sala de aula, o
professor e diversos alunos enfileirados em suas carteiras e seus materiais sobre a mesa.
O professor frente a sala e conteudos sendo apresentados em uma lousa e giz. Esta, sempre
foi a primeira coisa a ser imaginada, esta enraizado em todos este modelo vivido por todos

e visto também em filmes, livros e séries.

Nao se pode apenas jogar fora este modelo que esta gravado em nossa mente desde
crianca, mas devemos ampliar hoje a nossa forma de encarar a sala de aula e a educacgao.
Mudangas ocorreram a ainda acontecem, hoje ainda mais, a utilizacdo das tecnologias
dentro e fora de uma sala de aula ¢ visto praticamente na mao de todos os alunos desta

geracao.

O aluno mudou, ele ndo se vé mais dentro de uma sala de aula como dissemos
acima. Nao se veem mais presos aos conteudos passados pelo professor, este modelo nao

¢ mais aceito por eles. Hoje os alunos precisam ser muito mais estimulados para que
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possamos prender sua atengdo. A facilidade com que conseguem as informagdes ¢ de

apenas um clique.

O aluno mudou e o professor também deve mudar, hoje ainda mais. O professor
deve estar atento a essas mudancas e a utilizagdo de ferramentas que o auxiliem a prender
a atencdo do aluno, que o ajude a interagir com eles e que consiga falar a mesma lingua

tecnologica.

O papel do professor e da escola nos dias de hoje € orientar o aluno onde ele deve
clicar para que o assunto que estd sendo abordado na aula seja melhor direcionado. A
utilizagdo destas ferramentas tecnologicas € importante, desde que saibamos onde buscé-
las e este € o papel da educacdo nos dias de hoje, no século XXI. Nao € possivel dizer que
exista algum modelo que se deve seguir amplamente, devemos levar em consideragao
diversos fatores que cada pais, cada estado, cidade, municipio e escolas vivem no seu
contexto social. A adaptac¢do de algum modelo ou criar novos modelos vai depender dos
alunos a serem abordados, de sua realidade, dos problemas que aquela sociedade vivencia

no seu dia, devemos personalizar a educacdo para cada individuo.

E de comum entendimento que se faz necessario mudangas urgentes, pois o
sistema que hoje existe estd fora de seu tempo, continua preso ao século passado e nao
mais, atende as necessidades de um mundo globalizado e totalmente conectado. Ha
tempos observamos muitas transformagdes ocorrendo na parte cientifica, culturais,
econdmicas, politicas e sociais, estas mudancas trazem desafios no século XXI, onde
transformar e incluir de maneira globalizada norteia o rumo da educacao. Dessa forma, o
professor ¢ peca fundamental dentro de uma sociedade globalizada, ¢ necessario que este
profissional seja a cada dia aperfeigoado dentro dessas novas tecnologias e metodologias

que se apresentam de maneira mais inovadora.

Estas mudancgas e aperfeicoamentos sao encontradas na Lei de diretrizes e bases
da educagdo nacional, onde os sistemas de ensino devem promover a valorizagdo dos
profissionais da educagdo, assegurando-lhes, inclusive nos termos dos estatutos e dos
planos de carreira; aperfeigoamento continuado. (LDB- Lei n® 9394/96). Isso deve ser
oferecido aos professores pelo governo federal, estadual e municipal e esta também deve
ser propiciada pela propria instituigdo de ensino. Faz-se necessario estes

aperfeicoamentos, pois as novas mudancgas tecnologicas trazem inimeros desafios em
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uma época em que o perfil dos estudantes estd totalmente voltado para o uso destas
ferramentas e exige que o professor consiga acompanha-las e que aprenda a usa-las da
melhor forma de maneira continua, estes aperfeigoamentos vao contribuir

significativamente para a qualidade do ensino.

Atualmente, as metodologias de ensino tém sido, sem duvida, impactadas pela
tecnologia. A sua evolucdo ndo se da apenas pela intervencao tecnoldgica, mas sim pela
necessidade de envolver os alunos no processo de aprendizagem (Chickering; Gamson,
1987). Abordagens centradas no professor evoluiram para abordagens centradas no aluno.
Isso tem contribuido para engajar o aluno no processo de aprendizagem e nio ser apenas
“recipientes vazios que recebem passivamente o conhecimento” (Lakoft; Johnson, 1980).
Com base em Weimer (2002), as abordagens centradas no aluno “concentram a atengao
diretamente na aprendizagem: o que o aluno estd aprendendo, como o aluno esta
aprendendo, as condi¢des sob as quais o aluno estd aprendendo, se o aluno esté retendo e
aplicando o aprendizado e como o aprendizado atual posiciona o aluno para o aprendizado

futuro”.

Com base na distingdo entre abordagens centradas no professor € no aluno e
baseadas no uso da tecnologia, as metodologias de ensino podem ser classificadas em
quatro tipos. As abordagens menos tecnoldgicas e centradas no professor sdo a instrugao
tradicional em ambientes de aprendizagem face a face. Aqui, a instrucdo direta (Adams;
Engelmann, 1996) pode ser encontrada onde a estratégia de ensino se baseia no ensino
explicito por meio de palestras; ou abordagem cinestésica (também conhecida como
pratica) (Begel, Garcia; Wolfman, 2004), em que os alunos realizam atividades praticas

em vez de ouvir palestras.

A tecnologia ajudou a melhorar as abordagens centradas no professor. A sala de
aula invertida (Bergmann; Sams, 2012) ¢ um exemplo claro em que a tecnologia ajudou
a mudar a estrutura de ensino, deixando palestras gravadas para trabalhos de casa e, em
seguida, empregar o tempo em sala de aula para realizar tarefas e promover discussoes.
Embora se possa pensar que a sala de aula invertida ¢ uma abordagem mais centrada no
aluno, esse método ainda se baseia na ideia do professor como a principal figura de

autoridade.

O trabalho de gamifica¢do ¢ um componente avaliativo que consegue fazer uma
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estrutura completa de testes das habilidades sociais, cognitivas e de amplo contetido, além
do segmentado A avaliacdo ¢ parte integrante da experiéncia de aprendizagem para os
alunos. Portanto, Idealmente, a avaliacao “encoraja o interesse, o compromisso e o desafio

intelectual” (Ramsden, 2003, p. 180).

A avaliagdo formativa ¢ fundamentalmente sobre um bom ensino e aprendizagem,
permitindo que os alunos melhorem seu desempenho nas mesmas tarefas. Sadler (1989)
sugeriu que a avaliacdo formativa incluia feedback e Auto monitoramento. A visao de
Ramsden (2003) ¢ que avaliar os alunos ¢ entender sua aprendizagem e seu objetivo
fundamental ¢ melhorar a aprendizagem do aluno. A avaliagdo tem um papel fundamental
no ensino e aprendizagem porque os alunos definem o curriculo ou médulo de acordo com
aavaliacdo. A avaliacdo também envia informagdes explicitas e mensagens implicitas aos

alunos sobre o que ¢ considerado importante no médulo.

Como a avaliacdo ¢ uma grande influéncia na aprendizagem, uma avaliagdo
inadequadamente projetada pode anular sua utilidade como estratégia de ensino e
aprendizagem (Boud et al., 2001). Fazer um percurso hibrido e gamificado, pode ajudar
o aluno a dispor de um senso de acompanhamento e desenvolvimento através de um
feedback 360°, no que tange a visdo do professor, dos seus colegas de equipe e a auto

percepgao.

Com base nisso concentrar-se em mundos € ndo em individuos direciona o olhar
do pesquisador paraas arenas sociais nas quais interagem os aspectos do desenvolvimento
objetivamente dados e subjetivamente construidos. Como ja aludido, o projeto tem por
base analisar a concepcao de aprendizagem com a visdo de que ha varios métodos que
podem ser aplicados para um ensino mais dindmico e intuitivo. As metodologias ativas

sdo aplicadas de maneira que se possa observar um estudo do grupo com que ¢ trabalhado.

Conforme visto, a proposta de aprendizagem por pares como um principio de
gestdo ativa de recursos, pessoas € emogoes, ainda nas metodologias ativas, o uso da
pesquisa social e tecnologica e da sala de aula invertida dentro do ensino hibrido, amplia
a perspectiva em varios ambitos educacionais, onde o aluno sente as tematicas dentro do
seu cotidiano de forma leve e natural. Por consequéncia, o discente ao se identificar com
jogos, obtencao de desafios, missdo e recompensa, sente-se estimulado a evoluir para um

propdsito comum, num ambiente tecnoldgico que ja o convém e com um sistema que gera
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o estimulo e identificacdo, nos levando a refletir sobre os impactos que o ensino hibrido

pode causar na concepgao de aprendizagem do individuo.
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CAPITULO II

PERCUSO METODOLOGICO

2.1 ENFOQUE METODOLOGICO

No mundo impulsionado pela tecnologia de hoje, os professores podem nao ser
mais os unicos detentores do conhecimento na sala de aula. A introducao de iniciativas
individuais, salas de aula on-line, modelos de aprendizado misto e o aumento geral da
tecnologia nas salas de aula permitem que os alunos tenham muito mais acesso a
informagdes constantes do que as geragdes anteriores. A aprendizagem personalizada
prospera neste ambiente rico em tecnologia, mas ¢ insuficiente por si s6 para revolucionar

a experiéncia de sala de aula de um aluno.

Os professores, por outro lado, sdo mais importantes do que nunca na preparagao
dos alunos para um mundo em constante mudanga, com acesso infinito a todos os tipos
de informagdo. Os professores podem ser os guias que moldam as experiéncias
educacionais de seus alunos, ajudando-os a se envolver com ferramentas de aprendizado
que irdo enriquecer e apoiar uma aprendizagem mais profunda, incluindo diferentes tipos
de tecnologia. Os professores também podem usar plataformas de tecnologia para oferecer
suporte ao aprendizado baseado em dados como nunca antes, personalizando o
aprendizado de acordo com os interesses, paixdes, pontos fortes e necessidades dos

alunos.

Através da aplicagcdo do modelo de projeto e metodologia empregada, foi adotado
procedimentos para a coleta de dados semanais afim de obter estatisticas acerca do
modelo elaborado. O enfoque metodologico escolhido foi o quantitativo, que visa
algumas estratégias em suas caracteristicas estruturais como: medir fendmenos
relacionados ao nivel de aprendizagem e intera¢ao dentro da plataforma usada e aplicagdo
de toda estrutura dentro da apresentagdo do projeto. A estatistica serd utilizada para
mensurar o entendimento, vivencia dentro de todo o percurso formativo e testaremos
hipdteses quanto a concepgao de conteudo dentro da estrutura base verificando sua causa

versus efeito dentro da metodologia empregada.
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2.2 TIPO DE ESTUDO
Projeto de pesquisa - Quantitativo
Foi instituido trés fases:
Fase 1 — Sequencial
Fase 2 — Abordagem dedutiva

Fase 3 — Comprobatoria

2.3 DESCRICAO DO CONTEXTO, DOS PARTICIPANTES OU POPULACAO E
O PERIODO EM QUE A PESQUISA FOI REALIZADA.

A pesquisa ocorreu na Escola Educar Sesc Fortaleza — Unidade II, ¢ formada por
uma equipe de 28 docentes no ensino basico anos finais (6° anos a 1° série do ensino
médio) composto por em média 870 alunos. Entretanto, a pesquisa foi direcionada apenas
com os alunos da 1° série do turno da manha e tarde (turmas A, B, AT), que compreende
um total de 40 alunos na turma A e 40 alunos na turma B e 20 alunos na turma AT, dando
um total de 100 alunos. A amostragem foi realizada por meio de observagado, questionario

e analise documental.

Como aludimos, desde o inicio da pandemia, inumeros processos tiveram que ser
repensados, executados na gestdo do conhecimento, analisados, fazendo com que
entrassemos em um laboratorio sem espaco para experimentos prévios. Desta forma,
atitudes para se obter subsidios basicos de ensino remoto foram tomadas por professores
e instituigdes. Como criar o manual de comportamento do aluno online, fazer uma grande
fusdo de turmas, enfrentar os desafios da integracdo de alunos com necessidades
especificas, aprender com novos sistemas avaliativos, assim como dominar o uso de
diversas plataformas (Google Meet, Forms, Jamboard, Mentimeter, Calendar, Classroom,
grupos de interacdo em Whatsapp, Plataforma Plurall), além de gravagao e edicao de aulas.
Nesse sentido as competéncias informacionais e comunicativas necessarias aos discentes
acerca das TIC’s e que foram aprendidas nesse periodo ndo podem ficar apenas no

passado.

Faz-se necessario dentro deste contexto desenvolver nos discentes a capacidade
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de buscar, localizar e compreender a informagao utilizando recursos da internet; interagir
socialmente seja presencialmente ou por meio das redes sociais, aprimorando sua
capacidade de um trabalho colaborativo; criar nos discentes a capacidade de melhores
formas de se expressar em diferentes tipos de linguagens dentro dos multiplos alfabetismos
como a elaboracdo de blogs, e apresentacdes multimidias (Area, 2004 apud FUNIBER,
2022).

A atividade teve o objetivo de colocar o discente como centro do processo,
incentivando para que aprendam de forma autdbnoma e participativa, tendo como norte a
apresentacao de contetido em um formato dindmico, que mantenha o aluno no papel ativo
de transmissdo de informacao e producao de conhecimento. Para isso, foi preciso refletir
sobre a proposta da pedagogia humanista de Carl Rogers (Illinois, 1902 -1987), para que
os alunos conquistem confianca e autoestima em épocas de fragilidade emocional,
abordando alguns principios como: a aptidao do ser humano para aprender e percepgao do
estudante da sua aprendizagem como pertinente para seus objetivos; A aprendizagem
ocorre em grande parte através da acdo; A aprendizagem ¢ facilitada quando o aluno
participa do processo; A auto avaliacdo e autocritica estimulam a independéncia,

criatividade e autonomia.

De acordo com isso, no projeto, o estudante foi o centro do processo de
aprendizagem, participando de forma ativa e tornando-se responsavel pela construgao de
conhecimento, através da producao de midia (slides, pesquisa e apresentacao oral, ao vivo
e virtual), para desenvolver o potencial que abrange o conhecimento com a utilizagdao de
produgdo de contetido sob um tema central, que aborda os diversos aspectos de cada area
do conhecimento. Esse modelo fortalece a comunicagdo no espago de ambiente virtual.
Assim utilizando estratégias de apresentacao em grupo para que eles se sintam motivados

a depositar seus conhecimentos junto ao seu grupo de estudos.

E essencial que o formador, ou o professor, crie desde o inicio uma atmosfera ou
um clima nos quais se desenvolvera a experiéncia real pelo grupo ou classe. O formador
devera contribuir para a defini¢do e para a clarificagdo dos objetivos pessoais de cada
membro da classe e também para os objetivos gerais comuns ao grupo. Se ele ndo tem

medo de aceitar objetivos antagdnicos e conflituosos, se ¢ capaz de permitir a cada

individuo expressar livremente o que deseja fazer, entdo ele contribui para criar um clima
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propicio a aprendizagem”. (Rogers, 1969, p. 164)

Nesse contexto, € interessante tornar uma pratica existente entre os jovens no seu
cotidiano, que costumam produzir videos e contetido para redes sociais. Temos aqui neste
contexto atual de transformacdo social ¢ no uso intensivo das TICs e de recursos
tecnoldgicos, onde a alfabetizacdo passa a demandar um dominio de formas expressivas
mais amplas e utilizando-se o audiovisual, hipertextual e multimidiatico. Caracteristicas

estas de uma sociedade contemporanea (FUNIBER, 2022).

“Os alunos do 1° ano do Ensino Médio se prepararam para um projeto chamado
“‘Feira das Profissdes - O caminho para o projeto de vida” que contemplou todas as quatro
areas do conhecimento®, portanto, é um projeto multidisciplinar. Através desse percurso
formativo, os alunos demonstraram o aprendizado do contetido através das multiplas

habilidades regidas pela Base Nacional Comum Curricular - BNCC.

O conteudo foi concentrado em um bimestre completo (oito semanas), com uma
aula de 50 minutos por semana, onde a cada aula, eles desempenharam um percurso
dentro do mapa conceitual até chegar ao propodsito final utilizando-se de metodologias

ativas.

A ideia da utilizagdo de metodologias ativas e mescla-las neste projeto é
proporcionar um ambiente que oportunize aos discentes maneiras de pensar e interagir
com o material, e que lhe promova uma educacio mais transformadora. Estas metodologias
visam: criar ou aprimorar ainda mais habilidades; motivar os discentes na sua criagao;
aprimorar seu pensamento critico; valorizar seu desempenho frente as suas habilidades
criadas e desenvolvidas em diferentes areas; criar no discente uma habilidade autonoma;

valorizagdo coletiva e social € minimizar os indices de reprovagao.

Neste projeto, utilizamos uma mescla dessas metodologias. Um modelo bastante
interessante ¢ a proposta da “Cultura maker”, na qual o discente junto ao seu grupo possa
dentro do que foi proposto como trabalho, realizar suas criacdes de maneira mais intuitiva,
visando solugdes e utilizando os conhecimentos ja adquiridos em sala de aula presencial
ou por meio de uma AVA (Ambiente virtual de aprendizagem) no EAD (Ensino a

distancia). A “cultura maker” fomenta varios aspectos praticos que o discente necessita

3 Ciéncias Humanas, Ciéncias da Natureza, Linguagens e codigos e Matematica e suas tecnologias.
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para a metodologia de projetos. “O Movimento maker ¢ fundamentado filosofia do “Do
it Yourself” (DiY) e do “Do it with Others” (DiwO) e tem em sua base a ideia de que
pessoas comuns podem construir, consertar, modificar e fabricar os mais diversos tipos de
objetos e projetos com suas proprias maos” (Cordova; Vargas, 2016, p. 2). Portanto,
fomenta a autonomia, gestdo de pessoas, engajamento, resolucdo de conflitos, habilidades

praticas, colaboratividade e a resolucao de problemas.

Junto ao aprendizado, utilizamos também a “Metodologia de projetos”, que
propde aos discentes criar uma “situacao problema”, onde podem trabalhar uma solucdo
baseando-se numa linha de raciocinio que estimula o trabalho em equipe e possibilita a
descoberta de habilidades. Este método também propiciou uma acdo onde o
desenvolvimento social ¢ importante e o trabalho em pares criou senso de lideranga e

empatia.

Tendo em vista que este projeto também teve sua dindmica sendo desenvolvida nao
apenas por EAD e sim de maneira presencial ¢ importante também ressaltar o ensino
hibrido como outra modalidade que se mescla aos ja citados. Este criard um ambiente que
flexibiliza o ensino, de modo que seja possivel um ensino norteado pela tecnologia e com
a participacdo do professor ¢ engajando o aluno nos temas, exercicios e problemas

apresentados.

Figura 3 - Mapa do percurso formativo para as atividades do projeto.

Sistema de acesso Orientagées para o Aqui serao formadas
(AVA)No primeiro passo, processo de realizagcao equipes e cada equipe
encontrard todas as do trabalho sorteara 1 profissao
instrucdes e orientacdes fornecida pelo professor.
do projeto.

Nesta etapa, a equipe O grupo deve convidar 1 Através de ferramentas

devers planejar um (um) profissional para e pesquisa, o grupo deve

stand fisico paraodiada  gravar um podcast de até  aprofundar  sobre a

exposicao. 10 minutos falando sobre  profissao escolhida.
aspectos importantes da

sua profissao.

Jogo das o

A equipe devera construir Nesta etapa, a equipe Nesta penultima etapa, na
um video publicitirio e  devera elaborar um jogo exposicao, serao
postar nas redes sociais onlme ou f‘ isico sobre as apresentados todos os
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O E-portfélio ¢ um documento dlgltal com tudo o que foi construido durante o processo
formativo, links, mapas, fotos, pesquisa, jogo, etc. Esse d. devera ser i
plataforma Google Classroom, na sala do projeto.
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“A Educacao a Distancia vem surgindo como uma das mais importantes
ferramentas de transmissdo do conhecimento e da democratizacdo da
informacdo. As diversidades de recursos tecnologicos e
comunicacionais colocados a disposi¢ao dos estudantes e professores
nos cursos a distancia podem colaborar de maneira bastante eficaz na
formacao e qualificacdo de profissionais” (Hallal et al., 2014, p. 3).

Na primeira semana de projeto ocorreram duas etapas: Acesso ao Google
Classroom e orientagdes por video. Dentro do sistema, ha orientagdes estabelecidas pelo
professor, onde 0 mesmo também serd um polo que reunira todas as praticas e registros
de aprendizado. Esta base tecnoldgica tem como objetivo democratizar o conhecimento,
tornando-o acessivel via internet e de forma gratuita. O uso das tecnologias da informacgao
e comunicagdo facilitam a interagdo e € imperativo para o bom desempenho dos cursos
nessa modalidade (Moore; Kearsley, 2007 apud FUNIBER, 2022), a interagdo ¢
considerada um dos fatores determinantes para o sucesso da aprendizagem dos alunos

(Chao, Hwu, Chang, 2011 apud FUNIBER, 2022). sintetiza¢do dos aprendizados.
A pesquisa de feedback foi composta por 12 perguntas, conforme apéndice A.

Por meio da plataforma Google Classroom, os alunos fizeram um "check in", que
consiste em sinalizar com uma resposta, indicando a presenga e um tour virtual
na plataforma através do um forum de boas-vindas. Por meio desta acdo, os

alunos trabalharam a interacao e conexao com novas plataformas virtuais de ensino.

Figura 4 - Primeira tarefa do percurso formativo dentro do AVA.

Instrugdes  Trabalhos dos estudantes i o

PRIMEIRA TAREFA

Jailana Souza Arruda lima * 17:35

5 pontos

CHECK IN DE BOAS VINDAS.

POR FAVOR, LEIA AS INSTRUGOES ABAIXO E RESPONDAM COM "EU LI" E MARQUE COMO ATIVIDADE CONCLUIDA
PARA REALIZAR 0 CHECK IN DA TAREFA.

+5 PONTOS

INSTRUGOES -

1-ABRA A IMAGEM PARA ENTENDER TODO PROJETO;

2-TODA SEMANA SERAO GERADOS 0S CHECK IN'S DAS TAREFAS A SEREM CUMPRIDAS (0 ENVIO SO E PERMITIDO
DE SEGUNDA A QUINTA).

3- A CADA ETAPA CONCLUIDA VOCE SERA RECOMPENSADO COM OS PONTOS

4-NAO SERAO PERMITIDOS ATRASOS, UMA VEZ FECHADO O PRAZO, SE RESPONSABILIZE PELO MESMO;

5 - LEMBRE-SE DE SALVAR 0 DOCUMENTO NORMATIVO PARA PREENCHER COM TODAS AS TAREFAS FEIRAS
SEMANALMENTE

(- ==
=i PERCURSO.png Normatizag&o de trabalhos ...
.% Imagem Word
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Dentro do férum, foi colocado um link do Youtube (https://www.youtube.
com/watch?v=HrtxD9ablyc&feature=youtu.be)com um video feito pelo professor. O
video dispunha de todas as informagdes das a¢des dentro do percurso formativo, a fim de
que os alunos possam consultd-lo sempre que houvesse duvidas sobre o mesmo. Os
discentes foram orientados também a fazerem uma sinalizacao de visualizagao, através de
comentario no video, onde o mesmo recurso também serviu para tirar duvidas. Nesse
processo foi aplicado a sala de aula invertida, desenvolvida pelos professores Jonathan
Bergmann e Aaron Sams. Eles perceberam que muitos de seus alunos estavam perdendo
conteudo quando estavam ausentes devido a doengas ou outros motivos, entdo comecaram
a gravar suas aulas em video para permitir que eles se atualizassem (Bergmann e Sams,

2012).

Isso levou a uma metodologia em que o corpo docente projeta e publica uma
experiéncia online e o tempo de aula ¢ usado para aprendizagem ativa: facilita a
participagdo do aluno por meio de atividades como responder suas perguntas e dividas e
realizar debates, permitindo que o professor se concentre no aprendizado individual
necessidades de cada aluno. Esse método foi escolhido também para que os alunos
pudessem tirar suas duvidas sempre que surgissem, sem recorrer a todo o momento ao
papel do professor. O uso da sala de aula invertida e, em particular, do video como uma
ferramenta para assimilar o conhecimento apresentado de outra forma em palestras
tradicionais provou estar fortemente correlacionado com o aumento percebido da

motivagdo, o aumento do aprendizado e o aprendizado eficaz.

Devemos levar em conta que toda a atividade sendo ela disponibilizada
primeiramente com um pratica visual sempre trara melhor compreensao do assunto a ser
abordado, assim o discente podera compreender melhor os significados e representacoes
que as imagens, em seus mais diferentes niveis e formas, podem oferecer, um contexto
mais educativo, por meio de métodos de leitura de imagens de areas como as Artes Visuais

(Araujo; Oliveira, 2012 p. 95 apud FUNIBER, 2022).

Os professores atuam como mediadores do conhecimento, engajados com os
estudantes para fomentar as produgdes. Assim, atuam envolvendo conhecimentos

interdisciplinares, com o trabalho em equipe, resolvem casos concretos, estabelecem
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desafios, além de apresentarem etapas de trabalho como coleta de informacgdes,
elaboragdo de roteiro, pré-produgdo, estipulando os prazos para a concretizagdo da

produgao.

A utilizagdo desse pacote de ferramentas (Google Meet, Google Forms, e Google
Classroom) possibilita o processo de aprendizagem e desenvolvimento das acdes dos
discentes, pois favorecem o letramento informacional, tais tecnologias criam: habilidades
para localizar; dominio de regras e do ambiente virtual; maior capacidade de compreender,
ordenar, informagdes e produzir novos conhecimentos; ajuda também a promover uma
melhor responsabilidade da informagao e de comunicacdo; disseminagdo do que foi visto
em sala, fazendo com que o aluno tenha novas interpretagdes do mesmo assunto;

aprofundar o conhecimento e abrir possibilidades.

Além de serem ferramentas avaliativas, através tanto de texto, como audio e video.
Isso ¢ o grande distintivo, os alunos produzindo essa ferramenta audiovisual para que
possam construir o conhecimento, ensinando uns aos outros e colocando a teoria na
pratica de uma forma mais efetiva, interferindo na vida cotidiana de nossos alunos, que
estdo sendo formados para a sociedade da informacdo e do conhecimento. Diante do
exposto, entendemos como fundamental levar para o ambiente virtual a dindmica de

interacdo das atividades regulares, mas agora potencializada pela tecnologia.

Na segunda semana os alunos foram encorajados a formar equipes e a inserir 0s
respectivos grupos em um forum criado no AVA (Ambiente virtual de aprendizagem).
Com todos os grupos formados, foi usada uma ferramenta de sorteio online para que cada
um recebesse sua area profissional a ser trabalhada, dentre as areas estavam: ciéncias
da natureza, ciéncias humanas, linguagens e codigos e matematica e suas tecnologias.
Feito o sorteio, as equipes receberam suas areas e dentro das mesmas foi orientado que
escolhessem as profissdes dentro do nicho de areas. Para o 1° ano AM foi sorteado
matematica e suas tecnologias e linguagens e codigos, para o 1° ano BM foi sorteado

ciéncias da natureza e para o 1° ano AT foi sorteado ciéncias humanas.
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Figura 5 - Salas virtuais dentro da plataforma Google Classroom.
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Ainda na segunda semana, os alunos foram orientados a comegarem suas
pesquisas relacionadas as areas e profissdes de suas escolhas, um documento normativo
foi enviado para que eles pudessem alimentar o mesmo com toda sua pesquisa e projeto

durante o percurso formativo.

Na terceira semana foi orientado que os alunos pudessem organizar um Podcast -
Nesta etapa, os grupos foram estimulados a buscar um profissional atuante na area
requerida, para que o mesmo pudesse dar uma entrevista de podcast de até dez minutos.
Alguns aspectos importantes foram orientados para que os alunos pudessem explorar de
forma profissional o recurso, tais como: clareza nas perguntas, objetividade nas falas,
naturalidade respeitando a variagdo linguistica regional e a norma padrdo da lingua e
conteudo, afim de que aspectos importantes e relevantes fossem passados para o publico
e por fim, o post e criacdo de um QR CODE para ser colocado no dia do evento e semanas

antes nos espacos da escola.

Fatores técnicos como: uma boa captura de audio, edi¢do, ética nas perguntas,
termo de se¢do de voz devem ser levados em consideracao. Através desta ag¢ao, os alunos
trabalharam as habilidades de fala, argumentag¢do, comunicagdo verbal, criatividade e
ambienta¢do com recurso digital de dudio. Na semana seguinte a criagdo dos cartazes com
os QR codes, foi afixado em uma das paredes da escola para que os demais discentes da
institui¢do pudessem acessar para despertar o interesse, curiosidade e teor educacional
sobre as profissdes trabalhadas pelos alunos. Foi percebido que muitos se identificaram
com as profissdes expostas no mural e se informaram com os profissionais convidados

para debater.

Figura 8 - Playlist no Youtube dos podcasts gravados.
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Figura 9 - Mural na escola com os QRCodes para acesso aos podcast’s.

Buscar métodos, registrar os rendimentos e, sobretudo, estimular a aprendizagem
e o ensino de forma a adequar-se a nossa realidade, em que grande parte de tudo o que
fazemos advém da pesquisa e tecnologia, € agir em preparagdo discente. O intuito € fazer
com que o discente seja protagonista e promova a criatividade para completar o raciocinio,
desenvolvendo a comunicagdo, fazendo com que ele se sinta envolvido e motivado a

aprender.

A aprendizagem nao pode ser vista como um processo macante. Neste contexto
podemos observar a utilizagdo das tecnologias como um recurso, uma ferramenta a ser
utilizada para ampliar o conhecimento de maneira a adequar as metodologias ativas, onde
o discente tem a capacidade de assumir o comando do seu desenvolvimento e ir a cada
etapa da atividade construindo seu conhecimento, a0 mesmo tempo outro modelo como
a aprendizagem por projetos aqui ¢ também utilizado, com o intuito de permitir ao
discente a capacidade de buscar solugdes de maneira colaborativa com os demais colegas
de seu grupo, trazendo assim uma perspectiva de uma realidade futura de sua vida

profissional.
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Figura 10 - Modelo de banner produzido por uma das equipes.

-
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tem origem grega: “bio” significa vida, “tecnos”
remete a técnica e “logos” quer dizer
“conhecimento”.

Por: Raissa Ferreira, Raquel Ferreira,
Gabriele Mesquita, Sophia Feijé, Yumi
Evanovicth e Maria Eduarda Freitas.

Seguindo para a quarta semana, na etapa do Mapa de stand, os alunos tiveram
como proposta construir um prototipo ou um desenho digital através de um aplicativo
(Canva, Procreate, Adobe photoshop), para que eles pudessem aprender a planejar,
gerenciar espago e recursos € junto construir um banner com conteidos relevantes para
serem mostrados ao publico. Através desta ag¢do, os alunos trabalharam as habilidades de
planejamento estratégico e principios de ocupagao de espaco, além de que os alunos
também tiveram uma aula de como organizar o banner de uma forma atrativa, informativa

e organizada através da técnica de mapa mental, organograma, sintese e infografico.

Na quinta semana, a equipe foi guiada a construir um video publicitario e postar
nas redes sociais divulgando suas pesquisas e o evento. O video teve alguns
direcionamentos para a padronizagdo: dispor de até 1 minuto, foi falado sobre a
importancia que o 4udio/musico ou sonorizacdo seja cedida por direitos autorais, de

propria autoria ou dominio publico, para que a veicula¢do seja dentro das legalidades,
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além de ser convidativo instigante e ter alguma iniciativa de acessibilidade (legendagem,
audio descricao) e uma edigdo clara e objetiva. Através desta agdo, os alunos trabalharam

as habilidades de fala, argumentacao, gestdo do tempo, recursos audiovisuais e roteiro

publicitario.
Figura 11 - Videos produzidos para redes sociais.
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Na sexta semana, para esta penultima etapa, os alunos foram desafiados a construir
um jogo que seria levado para o dia da feira, a proposta ¢ que esse jogo fosse rapido,
divertido, interativo e testasse a atengdo e concentragdo das pessoas para fixar o
conhecimento e transmitir inovagao e informagao durante a execugao do evento. Os alunos

puderam optar por jogo fisico ou digital.

Sabemos que o proprio percurso que tragamos ja ¢ uma gamificacdo, que nao
consiste basicamente em criar jogos, mas por orientacdo do design de jogos, criar uma
estrutura de aprendizagem. O jogo deve fazer um percurso por todos os conteudos
abordados dentro do tema estudado e promover o aprendizado e a reflexdo no publico.

Ap0s criado, os jogos passam pela validacdo do professor orientador.

Os jogos digitais, atualmente, estdo a cada dia mais inseridos no dia a dia das
pessoas em todas as esferas da comunidade e por que ndo aplica-las nas escolas onde o
seu maior publico sdo os jovens, ja que usam normalmente para lazer porque nao utilizar
desta ferramenta para adquirir novos conhecimentos de uma maneira muito mais didatica.

A gamificag@o nasceu como resposta a dificuldade de manter os estudantes motivados nas
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aulas (Lee; Hammer, 2011 apud Funiber, 2022).

Foi sugerido quatro atividades gamificadas que puderam ajudar no processo de

aprendizado e concepc¢do do conteudo, sendo elas:

JOGO DE PERGUNTAS E RESPOSTAS SOBRE A TEMATICA ABORDADA
QUIZ DE CARDS:
Como jogar:

Modo manual - O jogo consiste na elaboracdo de cards virtuais, onde deverdo

responder em tempo hébil (20 segundos) aquela pergunta feita na ocasido.

No modo online, podera ser feito um quiz em um plataforma de jogos (Kahoot,

Socrative, Mentimeter)*
Quantidade de pessoas: individual ou dupla. Quantidade de questdes: 05 questdes.
Duracgao: 2 minutos.
Faixa etaria: 09+
Publico alvo: estudantes do ensino basico.

Me¢étodo: abordagem e convite ao publico presente no evento.

CORRIDA DO CONHECIMENTO:

Como jogar: O jogo consiste na elaboragao de papéis com perguntas que ficarao
dentro de baldes, onde o competidor devera correr, estourar o baldo e responder em tempo

habil (1 minuto) aquela pergunta dentro do baldo na ocasido.

Quantidade de grupos: até quatro pessoas competindo ao mesmo tempo.

Quantidade de questdes: Duas questdes, uma de ida e outra de volta.
Duracao: 3 minutos.
Faixa etaria: 10+

Publico alvo: estudantes do ensino basico e visitantes do evento Método: Corrida

4 Aplicativos de quizzes online.
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individual.

TABULEIRO:

Como jogar: O jogo consiste na elaboragdo de perguntas que ficam escondidas
dentro de cada casa do tabuleiro. Os alunos partirdo da largada até a etapa final devendo
ser orientado a rolar o dado para saber onde seréd a sua pergunta. Quanto mais respostas
corretas, mais pontuara e avancgara a linha de chegada. Os grupos servirao de conselheiros
de consulta para o jogador dentro do tabuleiro, dando dicas para as respostas. O jogo

podera ser aplicado no modelo virtual ou presencial.

Quantidade de grupos: 4 a 6 (a depender do volume). Quantidade de questdes: 05

questoes.
Duracao: 10 minutos.
Faixa etaria: 08+
Publico alvo: estudantes do ensino basico. Método: formagdo de equipes.

A sétima semana foi a execugdo do projeto como um todo, os alunos tiveram uma
hora e meia para organizar seus stands, planejar seu espago para expor durante trés horas.
Todas as etapas do processo formativo teriam que estar inseridas no plano de trabalho, o
podcast e 0 QR CODE para que as pessoas pudessem acessar, o video apresentacao,
quando impossibilitado de usar quaisquer recursos de midia, que optassem por uma
alternativa que levasse ao link de divulgacdo, o banner, a criatividade, discurso,
organizacao, postura e revezamento € o0 jogo, todos esses fatores praticos foram colocados

em estudo de campo.

Na ultima semana de projetos, os alunos foram convidados a entregar os seus e-
portfolios com todos os passos documentados e a fazerem uma pesquisa de feedback
sobre como foi o processo de realizar o projeto e o que eles aprenderam. Foi feito a analise
e sintetizacdo dos aprendizados. A pesquisa de feedback foi composta pelas seguintes

perguntas:

Foi registrado evidéncias do aprendizado, armazenando esta cole¢cdo colhida

durante a sua elaboracao do contetido, fotos, videos, dados das pesquisas e sobre todo o

44



processo e envolvimentos dos alunos durante as atividades, a fim de que possa no final,
ter parametros de sua propria evolugdo de aprendizado nesta proposta de formagao
continuada e assim provocar uma reflexdo e uma imersao ao debate. Utilizando para isso
o e-portfolio que tem como objetivo o registro sistematico das impressdes e reflexdes que
norteiam o tema e bem como para marcagao do esfor¢o e progresso individual e ou coletivo

na constru¢do do conhecimento (Soares, Castro, 2018, p. 428).

2.4 ESTUDO
a) Aplicacao do Projeto: ‘‘Feira das profissdes”.

b) Publico alvo: 1° série do turno da manhd e tarde (turmas A, B, AT), que
compreende um total de 40 alunos na turma A e 39 alunos na turma B e 22 alunos na

turma AT, dando um total de 101 alunos.

c) Selegdo dos instrumentos para a coleta de dados empiricos necessarios para
fundamental/conceber a proposta: Observacao, didrio de campo, questionario e andlise

documental.

d) Aplicagao dos instrumentos para coleta de dados empiricos: Percurso formativo
gamificado com processo ¢ desafios semanais (durante oito semanas) para a proposta do
evento final. Cada semana sera uma metodologia e TIC diferente para resolugdo do

desafio e coleta de dados.

e) Organizacdo, andlise e interpretacao dos resultados obtidos: os resultados serdo
coletados de forma semanal através de: observacao, diario de bordo, coleta de resolucao de

atividades em video, foto, texto, quizes e podcasts.

f) “Concepc¢ao da proposta: Os alunos do 1° ano do Ensino Médio irdo se preparar
para um projeto chamado ‘‘Feira das Profissdes - O caminho para o projeto de vida” que
contempla todas as areas do conhecimento, portanto, ¢ um projeto multidisciplinar.
Através desse percurso formativo, os alunos terdao que demonstrar o aprendizado do
conteudo através das multiplas habilidades regidas pela Base Nacional Comum Curricular
- BNCC. O conteudo ¢ concentrado em um bimestre completo (oito semanas), com uma
aula de 50 minutos por semana, onde a cada aula, eles terdo de desempenhar um percurso

dentro do mapa conceitual até chegar ao propodsito final utilizando-se de metodologias
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ativas. A ideia da utilizagdo de metodologias ativas e mescla-las neste projeto ¢
proporcionar um ambiente que oportunize aos discentes, maneiras de pensar e interagir
com o material, e que lhe promova uma educagdo mais transformadora. Estas
metodologias visam: criar ou aprimorar ainda mais habilidades; motivar os discentes na
sua criagdo; aprimorar seu pensamento critico; valorizar seu desempenho frente as suas
habilidades criadas e desenvolvidas em diferentes areas; criar no discente uma habilidade

autonoma; valorizacao coletiva e social e minimizar os indices de reprovacao.

APROXIMACAO

Os sujeitos participantes fazem parte da primeira turma do ensino médio na escola.
Eles estao no 1° ano do ensino médio e fazer parte de um sistema de ensino integral, onde
pela manha, eles cursam o ensino basico regular e a tarde, eles realizam um curso
profissionalizante na area de administracdo e jogos digitais. O projeto da Feira das
profissdes se apresenta na grade dos itinerarios formativos da educacdo basica do novo
ensino médio. Os novos itinerarios tém tempo previstos de dois em dois bimestres e pedem
propostas que apresentem o desempenho de soft skills e hard skills, assim como

empreendedorismo, sustentabilidade e inovacgao.

DESCRICAO DA COLETA DE DADOS PARA O DIAGNOSTICO QUE
FUNDAMENTOU O DESENHO

Ao decorrer de todos os processos, foi constatado o desafio inicial € uma certa
resisténcia para os alunos voltarem a utilizar a tecnologia como uma ferramenta
educacional. Devido a hiperssaturacdo do periodo pandémico, faz-se necessario que eles
possam entender que a tecnologia, ¢ uma ferramenta robusta de estudo que pode auxiliar
e otimizar a vida estudantil em tempos de rede. Foi percebido dois perfis de alunos,
essencialmente nessa entrada: os que ja tinham capacidade de resiliéncia com o uso de
tecnologias e que de primeira conseguiram entender e engajar-se no projeto, € 0os que
vinham de outras escolas e estavam acostumados com um sistema diferente. Entretanto,
os alunos recentemente haviam finalizado um projeto de curtas-metragens no itinerario
formativo de linguagens e j& estavam pré-aquecidos para o projeto. Na semana de

apresentacdo alguns alunos demonstraram uma certa ansiedade em querer fazer ou
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adiantar todos os processos, mas lhes foi explicado que os processos se davam em etapas
semanais para que houvesse uma melhor organizacdo e tempo para cada etapa ser

respeitada e desempenhada com qualidade.

Dividir os grupos em areas do conhecimento, fez com que eles trabalhassem com
profissdes que pudessem se identificar ou que ainda ndo o tinham desbravado, agugando
o interesse ¢ a percepgao profissional naquele nicho. Dentro de cada nicho, temos também
alguns alunos portadores de necessidades especificas, que foram acolhidos pelos grupos

e puderam participar das etapas ¢ da formagao.

Os nichos foram divididos da seguinte forma:

1° série A manha — Linguagens e codigos e matematica e suas tecnologias.
Grupo I — Profissional de Letras — 4 alunos
Grupo II — Profissional da Musica — 4 alunos
Grupo IIT — Engenharia de software — 5 alunos
Grupo IV — Cinema e audiovisual — 4 alunos
Grupo V — Educagado fisica — 5 alunos
Grupo VI— Direito — 5 alunos
Grupo VII - Arquitetura — 5 alunos
Grupo VIII - Engenharia Civil — 5 alunos

1° série B manha — Ciéncias da natureza
Grupo I — Medicina - 5 alunos
Grupo II — Farmécia - 3 alunos
Grupo IIT — Medicina veterinaria - 5 alunos
Grupo IV — Psicologia— 5 alunos
Grupo V — Biotecnologia — 5 alunos
Grupo VI — Enfermagem - 5 alunos Grupo

VII— Nutrigao — 6 alunos
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Grupo VIII — Agronomia — 4 alunos
1° série A — Tarde — Ciéncias humanas
Grupo I — 5 alunos - Pedagogia
Grupo II — 5 alunos — Administragao
Grupo III — 5 alunos - Jornalismo
Grupo IV — 5 alunos — Geografia

Foi observado que dois grupos do 1°AM tiveram dificuldades de decidir o tema
do trabalho, fazendo com que fosse sugerido seus respectivos temas, na turma 1°BM
aconteceu o mesmo com os grupos VII e VIII e na turma do 1°AT, aconteceu 0 mesmo

fato com apenas o grupo I'V.

Os apelos para reformar o ensino tradicional do ensino superior e para transformar
0 sabio no palco no guia ao lado, a fim de abrir caminho para estratégias de aprendizagem
ativa centradas no aluno, provavelmente nunca foram t3o altos quanto agora. Nesse
contexto, a sala de aula invertida foi proposta para atender a esses apelos. Varios estudos
demonstraram que a sala de aula invertida como método de ensino pode promover o
envolvimento do aluno e uma abordagem mais ativa do aprendizado no ensino superior.
As descobertas deste estudo confirmam os resultados desses estudos e destacam
vantagens adicionais associadas ao modelo de sala de aula invertida. Foi percebido que
os alunos assistiram ao video de instru¢des sempre que lhes era feito alguma pergunta no
presencial, os mesmos ja relatavam que ja estavam a par e instruidos pelo conteudo

audiovisual.

Os alunos da amostra do estudo geralmente apreciam a sala de aula invertida. As
razdes mais comumente valorizadas para isso foi que os alunos apreciaram o aprendizado
por meio do uso de material de video, a oportunidade de estudar em seu proprio ritmo, a
flexibilidade e a mobilidade proporcionadas por aulas de video acessiveis e que o

aprendizado ¢ mais fécil e eficaz dentro do quadro da sala de aula invertida.

Uma andlise de correlagdo demonstrou ainda fortes correlagdes significativas
entre a apreciacao dos alunos pela experiéncia da sala de aula invertida, por um lado, ¢ as
atitudes em relacao ao video como ferramenta de aprendizado, maior motivagao, aumento

do aprendizado, aprendizado mais eficaz e aprendizado mais ativo, por outro lado.
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DESCRICAO DAS FERRAMENTAS OU PROCEDIMENTOS PARA ANALISE
DE DADOS

As ferramentas usadas para analise de dados foram:

Google classroom: como ferramenta de ensino hibrido. L4 foram postados toda a
programagao semanal de atividades e desafios para o percurso, bem como gerenciado o

sistema de notas, comentarios, comunicagao ¢ correcoes de documentos.

Youtube: A ferramenta de audio e video foi utilizada para postagem do video de

instrugdes como alternativa de sala de aula invertida.

Canva: O aplicativo de edi¢do e templates foi utilizado para fazer a logomarca do
projeto, para instruir os alunos na elaboragdo de cartazes, banners, convites e todo material

gréfico.

Google Formularios: Foi utilizado para fazer a pesquisa de satisfagcao e feedback
com os alunos participantes e elaborar estatisticas por graficos para acompanhamento

discente e reflexdo final sobre o desenvolvimento da aprendizagem dos alunos.

DESCRICAO DO PROCESSO CRIATIVO REALIZADO PARA
DESENVOLVER O DESENHO

A pesquisa ocorreu na Escola Educar Sesc Fortaleza — Unidade II no estado do
Cear3, regido nordeste do Brasil, o publico alvo escolhido foi o ensino médio inaugural
da escola, mais especificamente a 1° série do ensino médio) composta por em 100 alunos
dos turnos manha e tarde (turmas A, B, AT), que compreende um total de 40 alunos na
turma A e 40 alunos na turma B e 20 alunos na turma AT, dando um total de 100 alunos.
A amostragem foi realizada por meio de observacdo, experimentacao, questionario e
analise documental, onde o sistema gamificado foi escolhido por notar que eles tém
bastante preferéncias por estimulo recompensa nos jogos e dindmicas feitas em sala de

aula.

Foi abordado esse estilo de projeto, pois a aprendizagem divertida e associativa
gera vinculos e aproxima relagdes. O projeto faz parte da disciplina de itinerarios
formativos do novo ensino médio brasileiro, que sdo disciplinas volantes que

compreendem atuar no fomento de empreendedorismo, sustentabilidade, gerencialmente
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de processos, gestdo das emogdes, gestdo do tempos e aspectos ligados a vida fora da
escola e vida profissional. Por entender que esse circuito cumpre todos os pré-requisitos
do itinerario, elaborar essa atividade e execugao foi animador e curioso, pois trata-se de
um experimento comum que ja era visto em outras institui¢des, mas que foi atualizado
segundo as propostas vigentes de educacdo, inclusdo digital e sociedade 5.0. Apesar de
ser um circuito cuja pontuagdo final sdo de 0 a 1000, o projeto por fins avaliativos
compreender escala de 0 a 10 na nota final da disciplina de itinerario e na nota conceitual

da area de linguagens e codigos.

DESCRICAO DOS PROCEDIMENTOS DESENVOLVIDOS PARA A
IMPLEMENTACAO DA PROPOSTA

Os procedimentos comecaram pela elaboracdo de projeto, escrita do edital e
apresentacao formal do mesmo para a diretoria escolar para ser inserido na grade de

planejamento das agdes pedagdgicas anuais. Cujo foi apresentado da seguinte forma:

DETALHAMENTO DA ACAO:

1.JUSTIFICATIVA

A presente dissertacdo tem como propdsito somar para a constru¢do de metodologia em educagio
baseadas no ensino hibrido e com abordagem em gamificagao.

Apresentaremos uma proposta que pode integrar o sistema hibrido como uma nova realidade no ensino
basico, onde os alunos podem enxergar o processo presencial e virtual como dois ambientes de
aprendizagem integrada que se completam de forma sélida e dindmica. Dentro da proposta, ha uma
atividade metodoldgica utilizando a pratica gamificada para tornar o processo de aprendizagem mais
divertido e diverso.

A proposta, além de trabalhar as soft-skills para o mercado de trabalho, também ajudara os alunos a
pensarem em sua futura profissdo e como lidar com a sua escolha profissional.

2. OBJETIVO GERAL

Deseja-se que o aluno seja capaz de:

e Trabalhar o conhecimento no mercado profissional.

e Praticar géneros técnicos textuais;

o Trabalhar a interago social em grupos de pesquisa e execugdo de cada género;

e Produzir contetdos digitais, visando evitar o desperdicio de papel e a agressdo ao meio ambiente, além
de estimular a pratica digital educacional;

o Realizar um percurso formativo dentro do projeto pedagogico.

¢ Elencar os recursos tecnologicos como uma ferramenta de aprendizagem.

o Incluir processos formativos através da gamificagdo para aprofundar a aprendizagem.

3. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Concentrar a atengdo em habilidades artisticas, digitais ¢ em linguagens e cddigos;
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e Desenvolver a capacidade orientagdo vocacional,
e Expressar-se de forma profissional e empreendedora;

4. PUBLICO ALVO
Alunos da 1° série do Ensino Médio

5.METODOLOGIA

Os alunos do 1° série do Ensino Médio irdo se preparar para um projeto chamado “Feira das Profissdes
- O caminho para o projeto de vida” que contempla todas as areas do conhecimento, portanto, ¢ um
projeto multidisciplinar. Através desse percurso formativo, os alunos terdo que demonstrar o aprendizado
do conteudo através das multiplas habilidades regidas pela Base Nacional Comum Curricular - BNCC.

O contetdo ¢é concentrado em um bimestre completo (oito semanas), com uma aula de 50 minutos por
semana, onde a cada aula, eles terdo de desempenhar um percurso dentro do mapa conceitual até chegar
ao proposito final utilizando-se de metodologias ativas.

A ideia da utilizacdo de metodologias ativas e mescla-las neste projeto é proporcionar um ambiente que
oportunize aos discentes maneiras de pensar e interagir com o material, ¢ que lhe promova uma educagéo
mais transformadora. Estas metodologias visam: criar ou aprimorar ainda mais habilidades; motivar os
discentes na sua criagdo; aprimorar seu pensamento critico; valorizar seu desempenho frente as suas
habilidades criadas e desenvolvidas em diferentes areas; criar no discente uma habilidade autonoma;
valorizagdo coletiva e social e minimizar os indices de reprovagao.

Neste projeto, utilizamos uma mescla dessas metodologias. Um modelo bastante interessante ¢ a
proposta da cultura maker, na qual o discente junto ao seu grupo possa dentro do que foi proposto como
trabalho, realizar suas criagdes de maneira mais intuitiva, criando solugdes e utilizando os conhecimentos
ja adquiridos em sala de aula ou EaD.

Junto ao aprendizado, utilizamos também a metodologia de projetos, que propde aos discentes criar uma
“ situagdo problema”, onde os discentes criardo uma solug¢do baseando-se numa linha de raciocinio que
estimula o trabalho em equipe e possibilita a descoberta de habilidades. Este método também propiciara
uma metodologia onde o desenvolvimento social ¢ importante. O trabalho em pares proporcionara senso
de lideranga e empatia.

Tendo em vista que este projeto também terd sua dinamica sendo desenvolvida ndo apenas por EAD e
sim de maneira presencial ¢ importante também ressaltar o ensino hibrido como outra modalidade que
se mescla aos ja citados. Este criarda um ambiente que flexibiliza o ensino, de modo que seja possivel um
ensino norteado pela tecnologia e com a participagdo do professor e engajando o aluno nos temas,
exercicios ¢ problemas apresentados.

Sistema de acesso  Orientagdes para o  Aqui serdo formado
(AVA)No primeiro passo, ocesso de realizagdo  equipes e cada equipe

pr
encontrard todas as do trabalho sorteard | profissdo
instrucdes ¢ orientagdes fornecida pelo professor.
do projeto.

Mapa de stand

+5

Nesta etapa, a equipe O grupo deve convidar | Arravés de ferramentas

devers planejar um  (um) profissional para g pesqui

stand fisico paraodiada  gravar um podeast de até  yprofundemse sobre a
minutos falando sobre  profissio escolhida.

aspectos importantes da

sua profissao.

Jogo das

A equipe deverd construir  Nesta etapa, a equipe Nesta penultima etapa, na
um  video publicitério ¢  deverd elaborar um jogo exposicao, serdo
postar nas redes sociais  online ou fisico sobre as apresentados todos  os
convidando o publico para  curiosidades. da percursos de pesquisa ¢
afeira. profi ibido ao publico.

'-1‘i|:|e‘c-
publicitario

FEIRA DAS PROFISSOES

PERCURSO DE METAS

E-portfélic  +20

O E-portflio ¢ um documento digital com tudo o que foi construido durante o processo
formativo, links, mapas, fotos, pesquisa, jogo, ete. Esse documento deverd ser enviado na
plataforma Google Classroom, na sala do projeto.
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5.1 DATA:
Datas: Evento — 03 de junho - sabado (previsao).

Chegada dos alunos as 07:30 para montagem dos stands Inicio da
programagdo das 09 as 11:00
Desmontagem de 11 as 12 horas.

Langamento: 02 de abril de 2023
Cronograma de execugdo do projeto: Abril:

1° semana: Apresentacdo do projeto e divisdo de equipes e planejamento de contetido

2° semana: Pesquisa e criagdo de podcast das profissdes; 3° semana: Criagdo de mapa de stand e banner
para a feira;

4° semana: Criagdo de video publicitario convidando para a feira; Maio:

1° semana: Veicula¢ao do video publicitario na escola; 2° semana: Criagdo de jogo para a feira.

3° semana: ensaio geral e criagdo do e-portfolio. 4° semana: apresentagdo dia 03/06

PROFESSORES RESPONSAVEIS:
Coordenagdo do projeto: Jailana Lima

1 ANO A — MANHA- Profissdes na area de Matematica e suas tecnologias — professores x e y.

1 ANO B -Profissdes na area de Ciéncias humanas e linguagens e codigos — professores z e alfa

1 ANO TARDE — Profissdes na area de Ciéncias da natureza —professores A e B Sugestao de local:
Hall principal entre blocos ou ginasio.

Cada grupo terd até 10 convidados e os alunos do 9ano poderdo visitar a feira sob inscricdo em
formularios.

Itens necessarios: Blusa da feira (opcional pelos alunos); Mesas brancas para montar stand; Porta banner;
Tv (quarenta polegadas); Corddes de isolamento; PA’s — caixas ativas; Mesa de som; Notebook.

ORCAMENTO PREVISTO:
DESPESAS QUANT R$ UNIT | 5.1.2.3. MEIO QE
AQUISICAO
Banner 2
Cracha dos avaliadores convidados 10
TOTAL

Apos autorizagdo, foi preparado durante uma semana a logomarca do projeto,
documentos institucionais, organizacdo de setores, criagdo das turmas no classroom,
impressdao de documentos, programacdo de avisos e atividades na plataforma e

planejamento semanal para as acoes.

Durante as semanas, as segundas-feiras os avisos eram postados no classroom com
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a nova atividade, as quartas-feiras era enviado outro aviso com lembrete de entrega e as
sextas-feiras os envios das atividades eram encerrados para a correcao, ou seja, eles so

poderiam enviar as atividades na plataforma, de segunda a quinta.

DESCRICAO DA COLETA DE DADOS PARA AVALIAR A IMPLEMENTACAO
DA PROPOSTA

A coleta de dados foi marcada por 9 semanas, mas ela se divide em duas categorias:
Coleta de dados estatisticos sobre a entregas das atividades semanais
8 atividades = 8 semanas.
Coleta de pesquisa de feedback sobre a participagao no projeto.
Pesquisa por formulério online composto de 11 perguntas feita em 1 dia.

Coleta de dados sobre o quantitativo e participagdo dos alunos no projeto.

DESCRICAO DAS FERRAMENTAS OU PROCEDIMENTOS PARA ANALISE
DE DADOS

A coleta de dados foi marcada momentos semanais, ranking de execuc¢do das
atividades e pesquisa de feedback. Semanalmente os alunos enviavam o trabalho pelo

Google Classroom e recebiam a sua nota e feedback pelo sistema. Foi constatado que:

1. Alguns alunos ndo adentraram ao Google Classroom por problemas técnicos

com o e- mail.

2. Osalunos que ndo conseguiam acesso, se comunicavam via redes sociais com

seus grupos e lideres para serem informados sobre a execucgado de cada atividade.

3. Os lideres de cada grupo se responsabilizavam de entregar a atividade do

grupo pela plataforma utilizada.
Levando aos primeiros dados para coleta:

1. Percentual de estudantes que adentraram a plataforma. Turma 1°AM —

Turma 1°BM — Turma 1°AT.

2. Percentual de estudantes que acompanharam o desenvolvimento das atividades:
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3. Percentual de evasdo (ndo realizaram a atividade de forma nenhuma):
4. Percentual de estudantes que cumpriram todas as etapas do processo:

5. Percentual de estudantes que nao conseguiram cumprir todas as etapas

do processo:
6. Percentual de estudantes que se apresentaram na exposi¢ao da feira:

As sextas-feiras as notas eram postadas e as segundas-feiras o ranking era postado
para dar mais engajamento a realizagdo das atividades semanais. A coleta de quantitativo
de atividades e a qualidade delas, assim como o cumprimento das regras de cada uma,
serviu para mensurar a concep¢do de conteudo, organizacdo, gestdo do tempo e de

equipes.
Segunda coleta de dados:

Pesquisa e feedback por Google Formularios sobre processos de trabalho e

experiéncia com o projeto:
Perguntas do formulario:
Percentual de respostas:

Consideracoes ¢éticas
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CAPITULO 111

RESULTADOS E DISCUSSAO

O objetivo deste trabalho ¢ identificar a influéncia das atividades de gamificagao
no sucesso académico dos alunos, sua atitude em relagao ao estudo e suas habilidades de
aprendizagem cooperativa. O estudo demonstrou que os processos de aprendizagem
enriquecidos por atividades de gamificacdo contribuiram para o sucesso do aluno, o que
também estd de acordo com a literatura.

Por exemplo, no estudo realizado por Karabacak (1996), foi afirmado que o uso
de atividades de gamificacdo na fase final; ou seja, na fase de avaliagao oferece aos alunos
a oportunidade de rever o que aprenderam. Além disso, também foi apontado no estudo
que o uso de atividades de gamificagdo na etapa final facilita a codificacdo visual e verbal

das informacdes na memoria de longo prazo, o que contribui para o sucesso do aluno.

A motivagdo ¢ um grande desafio, somos todos motivados por muitas coisas
diferentes e também nao somos todos motivados pela mesma coisa o tempo todo. Existem
muitas formas diferentes de motivacao, e na gamificagcdo precisamos estar atentos a todas
elas e pensar nos momentos adequados para usar diferentes técnicas. Por meio da analise
bibliografica podemos sintetizar a existéncia de conexdes entre gamificagdo em termos

de trés aspectos.

Estes sao observacao, loop de feedback e reforco. Com relagdo a observacao foi
observado que as pessoas respondem de uma certa maneira a um estimulo, devemos
aprender algo com isso, em vez de apenas focar em nossas teorias sobre o que estd
acontecendo. Em outras palavras, devemos aprender como as pessoas respondem a certos

estimulos.

Em termos de loop de feedback, quando a pessoa envolvida vé algum feedback
sobre seu comportamento que pode observar, ele tende a produzir uma resposta; e esse
processo circular de acdo e feedback e resposta tende a motivar o comportamento, e se
tratada de um processo poderoso para entender a gamificagao. Finalmente, em relagao ao
refor¢o o aprendizado ocorre pelo refor¢o dos estimulos. Quando cada vez mais vocé vé
que uma determinada agdo produz um determinado resultado, vocé tende a aprender e

fazer essa associacdo. Na verdade, vocé faz uma conexao neural em seu cérebro entre
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essas duas coisas.

A avaliagao final desta pesquisa foi uma pesquisa qualitativa com alunos. Se trata
de uma pesquisa qualitativa que foi realiza online através de um questionario aberto
destinado a obter pontos de vista e opinides dos participantes. Planejei esta atividade para

coletar evidéncias de aplicabilidade do trabalho.

Para isso, foi realizado um estudo baseado em pesquisa com alunos com a idade de
14 a 17 (grafico 1), do primeiro ano do ensino médio (grafico 2) residentes das cidade de
Fortaleza, Cacaia e Maracanau (gradico 3) com base nas percepcoes ¢ pensamentos dos
alunos acerca dos temas anteriormente propostos: sobre a tecnologia através do uso de
celular, smartphone, rede social, redes de pesquisa online se estaria presente no seu estudo
diario (grafico 4), se antes haviam feito alguma atividade com processo gamificado

aprendizagem através de um circuito que lembra um jogo de tabuleiro (grafico 5).

Se o grupo inteiro havia participado do projeto proposto (grafico 6), quais
habilidades foram trabalhadas durante o projeto: Feira das profissdes (grafico 7), se
haviam aprendido acerca dos fatores emocionais e sociais com o seu grupo durante o
projeto (grafico 8), se 0 modelo de projeto com desafios semanais trabalhou sua gestao
do tempo (grafico 9), se houve alguma dificuldade durante o processo de trabalho hibrido
da Feira das profissdes (grafico 10), o quanto acreditavam que o projeto: Feira das
profissdes, pode contribuiu para seu desenvolvimento pessoal (grafico 11) e por fim,
levando em conta que o ensino hibrido faz parte do processo de estudo escolar e
domiciliar, se acreditavam que o ensino hibrido pode fazer parte do cotidiano estudantil

(grafico 12). Abaixo mostrarei os seguintes resultados e suas respectivas aplicabilidades:
Grifico 1: Idade dos alunos.

Qual a sua idade?

27 respostas

® 14
@® 15

16
® 17
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A pesquisa indica inimeras correlagdes entre a participacgao e as caracteristicas do
aluno. A idade do aluno e a respectiva série escolar representam um desses fatores, como
mostra um estudo suigo: criangas e jovens percebem menos participagdo na escola com o

aumento da idade (Rieker et al. 2016 ).

Grafico 2: Ano letivo dos participantes.

Selecione sua série

27 respostas

® 1°ano AM
@® 1 anoBM
® 1*ano AT

Grafico 3: Local de residéncia dos participantes.

Qual sua cidade de residéncia?

27 respostas

@ Fortaleza
@ Caucaia
@ Maracanau

_ )
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Grifico 4: presenca da tecnologia no cotidiano.

Vocé acha que a tecnologia (uso de celular, smartphone, rede social,
redes de pesquisa online) esta muito presente no seu estudo diario?

27 respostas

® Sim
@ Nio
) Talvez

As institui¢des educativas tém demonstrado grande interesse em incorporar a
aprendizagem movel (m learning) no seu processo de ensino-aprendizagem (TLP).
(Moreira e Ferreira, 2017). Porém, deve haver uma preocupagao redobrada por parte dos
tomadores de decisdo na adog¢do de tecnologia no TLP, pois ndo basta apenas aplicar e
utilizar a tecnologia, mas sim desenvolver metodologias que permitam a integracdo
adequada dessas tecnologias. Entre as varias definicdes de m_learning, em (Cheng, 2015)
¢ definido como uma forma de e learning que utiliza especificamente dispositivos moveis
para fornecer conteudo de aprendizagem e suporte, em qualquer lugar, a qualquer hora.
Essas tecnologias também permitem que os alunos se beneficiem de um curriculo

personalizado adaptado as suas necessidades de aprendizagem.

No setor educacional os principios da gamificagdo podem ajudar a melhorar
alguns aspectos do TLP e sdo aplicados com a inten¢ao de ser mais do que entretenimento
(Baxter et al., 2016). A principal razdo para esta melhoria estd diretamente relacionada
com 0s mecanismos que permitem aumentar o envolvimento com os conteudos de

aprendizagem

e, essencialmente, dar feedback sobre a evolugdo da aprendizagem do aluno
através da utilizagdo de ferramentas. A aplicacdo da gamificacdo pode melhorar a
aprendizagem, ultrapassando algumas barreiras de aprendizagem, como a falta de

atencdo, envolvimento e interesse, introduzindo o fator prazer na realizagao das atividades
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de aprendizagem.
Grafico 5: atividades praticadas com processo gamificado.

Vocé ja fez alguma atividade com processo gamificado (aprendizagem
através de um circuito que lembra um jogo de tabuleiro) antes?

27 respostas

® Sim
® Nio

As escolas de hoje tém varios desafios com no que tange a motivagao e também o
engajamento dos alunos e a gamificagdo, ou a incorporacao de elementos de jogos em
ambientes que nao sdo jogos, oferece uma oportunidade para ajudar as escolas a resolver
esses problemas dificeis. As escolas ja possuem varios elementos semelhantes a jogos.
Os alunos ganham pontos por completar as tarefas corretamente. Esses pontos se

traduzem em “emblemas”, mais comumente conhecidos como notas.
b

Os alunos sao recompensados por comportamentos desejados e punidos por
comportamentos indesejaveis usando essa moeda comum como sistema de recompensa.
Se tiverem um bom desempenho, os alunos “subem de nivel” no final de cada ano letivo.
Dadas essas caracteristicas, parece que a escola ja deveria ser a melhor experiéncia
gamificada. Contudo, algo sobre esse ambiente falha em envolver os alunos. No entanto,
os jogos de tabuleiro e os mundos virtuais envolvem perfeitamente as pessoas. Portanto,
pode-se concluir que o uso indevido desses elementos gamificados nas escolas de hoje

pode estar em cheque.

Da mesma a educagdo tem alto potencial para aplicagdo da gamificagao, pois
também busca promover a motivagao e o engajamento das pessoas, que sao componentes

vitais na educagao.

No entanto, projetar um bom sistema “gamificado” nao ¢ simples. Varios pontos
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precisam ser levados em consideracdo. Para criar um sistema de gamifica¢cdo que aumente
a motivagao dos alunos ¢ necessario focar nos elementos fundamentais que tornam os

jogos atraentes para seus praticantes.
Grifico 6: participacdo do grupo.

Todo o seu grupo realizou o projeto?

27 respostas

® Sim
® Nio

A pesquisa sobre participacdo ¢ bastante variada e leva a muitas descobertas
relevantes sobre o tema. Uma das descobertas abrangentes em pesquisas anteriores € que
as opinides de alunos e professores diferem umas das outras (Anderson ; Graham 2016),

o que pode estar conectado ao conceito de ordem geracional (Alanen 2005 ; Heinzel 2019).

A um nivel mais concreto, sabe-se que a participagdo, importante para a
aprendizagem personalizada (Fleming, 2015) e apoia a motivacao, capacidade de resposta
e interesse dos alunos (Greenwood, 2019), ocorre em diferentes areas da vida escolar,
como a escola e a turma (Andersson, 2019), compilando planos de aprendizagem
individuais (Quinn; Owen, 2016) e semanas de projeto (Hecht; Hartmann, 2014). Existem
até casos em que os alunos se envolvem em decisdes normalmente tomadas pelo

professor (Nelson 2018).

Apesar de varias areas conhecidas onde a participagao ocorre ¢ do fato de que os
alunos desejam participar (Miiller-Kuhn 2020), muitos alunos ndo percebem a escola
como um local de decisdes compartilhadas ou com possibilidades de participacdo (Forde
et al. 2018). Os alunos ndo se sentem ouvidos (Keisu e Ahlstrom 2020), mesmo

em conselhos de classe e escolares e mal tém a oportunidade de realmente causar impacto
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(Andersson 2019). Entdo surge a pergunta: a que isso estd relacionado? Existem

caracteristicas especificas dos alunos que estdo ligadas a ocorréncia ou ndo da

participagao?
Grafico 7: habilidades trabalhadas na feira de profissao.
Quais habilidades foram trabalhadas durante o projeto: Feira das |_|:| Copiar
profissdes,

15 ;
I Nenhum [l Pouco B Razoavelmente Ml Cumpriu as expectativas [l Superou expec

Habilidades emocionais Conhecimentos praticos Conhecimentos tedricos Postura e ética pro

Grafico 8: fatores emocionais € socias.

Vocé conseguiu aprender fatores emocionais e sociais com o seu grupo
durante o projeto?

27 respostas

@® Sim
@® Nao
@ Talvez

Os valores emocionais e sociais estdo intimamente ligados a permanéncia do
aluno nas escolas ja que alguns alunos abandonam os estudos ou obtém resultados ruins
devido a falta de motivagdo (Fan; Wolters, 2014) e baixo envolvimento com o conteudo.
Eles frequentemente encontram dificuldade em compreender a relevancia da teoria para

seus estudos.

A gamificacao nao esta diretamente associada a habilidades e conhecimentos. Em
vez disso, afeta o comportamento, o envolvimento e a motivacao dos alunos, o que pode

levar & melhoria de seus conhecimentos e habilidades (Hsin-Yuan; Soman, 2013). Na
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verdade, a gamificacdo visa integrar mais diversao e engajamento na educagdo, a0 mesmo
tempo em que fornece feedback positivo, o que leva os alunos a se interessarem,
motivarem e estimularem a aprender. Da mesma forma, Prensky (2001) apresentou a
solugdo para o desengajamento dos alunos por meio da combinagdo de educacdo e

entretenimento.

Kim (2012) visto que as pessoas tendem a ser mais produtivas e mais engajadas
em um contexto gamificado. Engajamento e motivagdo sao dois conceitos intimamente
relacionados que geralmente se sobrepdem em areas de engajamento cognitivo e
motivagdo intrinseca (Dornyei; Ushido, 2011). Embora sejam usados de forma
intercambiavel, os dois conceitos sdo distintos um do outro. A motivacao de acordo com
a literatura abordada pode ser descrita como a excitacdo cumulativa dinamicamente
variavel em uma pessoa que inicia, dirige, coordena, amplifica, termina e avalia os
processos cognitivos e motores por meio dos quais desejos e vontades iniciais sdo

selecionados, priorizados, operacionalizados e acionados (Dornyei; Ott6, 1998).

Ao mesmo tempo, o engajamento caracteriza o envolvimento emocional e a
paixdo por participar e realizar atividades de aprendizagem. Assim, a motivacdo esta
ligada a elementos psicoldgicos que impulsionam o comportamento ¢ a tomada de
decisdo, enquanto o engajamento esta relacionado principalmente a energia em diferentes
acoes e tarefas. Davis e Mcpartland (2012) afirmam que a combinagdo de forte motivagao

e alto engajamento na tarefa permite uma experiéncia de aprendizagem bem-sucedida.

Conceituaram (Hamari et al., 2016) o engajamento como a ocorréncia simultanea
de concentracdo, interesse e prazer encapsulando a experiéncia do fluxo. Shernoff (2013)
argumenta que os trés fendmenos estdo inerentemente relacionados a aprendizagem.
Enquanto a concentragdo ou absor¢ao ¢ central para o fluxo e relacionada a aprendizagem
significativa, a profundidade do processamento cognitivo ¢ o desempenho académico,
o interesse direciona a aten¢do, reflete a motivacao intrinseca e estimula o desejo de
continuar engajado em uma atividade. Assim, o prazer ¢ um sentimento positivo

relacionado a demonstracao de competéncias, realizagdo criativa e desempenho escolar.
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Grafico 9: gestio do tempo relacionado ao projeto proposto.

Vocé acha que esse modelo de projeto com desafios semanais trabalha
a sua gestao do tempo?

27 respostas

® Sim
@ Nao

Grifico 10: trabalho hibrido relacionado a feira de profissao.

Vocé teve alguma dificuldade durante o processo de trabalho hibrido da LD
Feira das profissoes?

27 respostas

@ Sim, com a tecnologia
@ Sim, com o grupo de trabalho
@ Nao.
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Grafico 11: importancia da feira de profisséo.

O quanto vocé acha que o projeto: Feira das profissdes, pode contribuir
para seu desenvolvimento pessoal:

27 respostas

@ Naio contribui
@ Contribui pouco

» Contribui de certa forma
@ Contribui muito

A proposta viabiliza uma abordagem da pesquisa na educac¢io bésica como um
instrumento de constru¢do da aprendizagem através do protagonismo estudantil e
desenvolvimento de competéncias socioemocionais. E, em minha proposta para o
primeiro ano do ensino médio faz uma abordagem voltada para o mundo trabalho.
Dentre as atividades propostas para a primeira série do ensino médio esta a realiza¢do da
feira das profissdes como uma ferramenta para esclarecer diividas e compartilhar diversas

realidades profissionais.

Sabendo-se que a escolha profissional ¢ uma decisao muito importante na vida dos
estudantes, a feira tem o objetivo de apresentar os cursos de ensino superior, realizar
atividades relativas as profissdes, propor didlogos reflexivos, dentre outros. O presente
estudo evidencia que a realizacdo de uma feria das profissdes revela- se como uma
excelente ferramenta de reflexdo, de producao de conhecimento e identificagdo com
profissdes de acordo com as afinidades. Além disso, o evento também contribui no

aprimoramento pessoal dos estudantes de ensino médio auxiliando na escolha profissional.
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Grafico 11: contribuigdo do projeto Feira de profissoes.

0 quanto vocé acha que o projeto: Feira das profissdes, pode contribuir
para sua vida profissional?

27 respostas

@ Naio contribui

@ Contribui pouco

@ Contribui de certa forma
@ Contribui muito

Cabe salientar que de acordo com Teixeira et al. (2008), recomenda-se que as
universidades divulguem informacgdes aos estudantes sobre as oportunidades de cursos
existentes, bem como os beneficios que a institui¢do oferece. Dessa forma, a realizacdo da
feira das profissoes evidencia-se como uma ferramenta eficiente no cumprimento do papel
das universidades de propagarem o conhecimento sobre o ensino superior € dessa forma,
proporcionarem um ambiente favoravel na escolha profissional dos estudantes do ensino
médio.

Grifico 12: presenca do ensino hibrido no cotidiano.

Levando em conta que o ensino hibrido faz parte do processo de estudo
escolar e domiciliar, vocé acredita que o ensino hibrido pode fazer parte
do cotidiano estudantil?

27 respostas

® Sim
@ Nio

I @ Talvez




CAPITULO IV

CONSIDAROES FINAIS

A gamificagdo para fins educacionais tornou-se uma técnica de ensino e
aprendizagem cuja importdncia vem aumentando nos ultimos anos devido ao
desenvolvimento tecnologico. Como visto na revisdo da literatura, vai além das
metodologias tradicionais, completamente distanciadas dos interesses e necessidades dos
nossos alunos do século XXI. Consequentemente, esta dissertacdo teve como objetivo
explorar a eficacia da gamificacdo para ensinar e aprender. Para isso, foi realizado um
estudo baseado em pesquisa com alunos com a idade de 14 a 17residentes da cidade de

Fortaleza, Cacaia e Maracanau do primeiro ano do ensino médio.

Alids, a proposta didatica desta dissertagdo sugeriu uma lista de ferramentas de
gamificagdo adaptadas ao ensino. Oferece uma descri¢do detalhada de cada um deles e
propoe a realizagdo de varias atividades, adaptadas ao grupo-alvo e ao nivel, de forma a
tornar o processo de aprendizagem mais apelativo. Estas atividades pretendem também
fazer com que os alunos aprendam e assimilem os contetdos do curriculo de uma forma
mais ladica e bem-sucedida. Por meio dessa proposta didatica, objetiva-se comprovar
a eficacia da gamificacdo na sala de aula que combinada corretamente com outros
recursos. Assim, a ideia ¢ que os professores recolham as atividades desta proposta que
mais se adequam aos seus alunos ao longo do ano letivo, de forma a gamificar a aula e

introduzir uma metodologia de aprendizagem ativa e inovadora.

Assim, como conclusdes gerais podemos dizer que a maioria dos professores
possui excelentes conhecimentos sobre como realizar as tarefas mais triviais. A nova era
digital exige novos modelos de ensino e aprendizagem. Respondem, por um lado, as
necessidades de um mundo high-tech em constante mudanca e, por outro, a presenca de
atores com novos perfis, ou seja, estudantes altamente digitais. Assim, o referido aponta
para a necessidade de os professores em geral explorarem e experimentarem 0s seus
esforcos educativos no sentido de desenvolverem atividades, metodologias e tecnologias
muito para além do tradicional quadro negro e livro didatico, nomeadamente o mobile

learning com gamificacao e realidade aumentada.
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4.1 PROPOSTA DE MELHORIA

Depois que os sistemas educacionais tiveram tempo suficiente para se adaptar a
crise da saude, podemos dizer com otimismo que a situagao resultou em uma miriade de
oportunidades para inovacao educacional e para o desenvolvimento de habilidades digitais
em alunos e professores, que podem descobrir e desenvolver alternativas ambientes
educacionais que diversifiquem as formas de aprender e, com isso, gerem um ambiente de

aprendizagem mais inclusivo.

A importancia dos estilos de aprendizagem nas abordagens de aprendizagem ativa
para obter resultados de aprendizagem significativos, os professores devem identificar os
diferentes tipos de alunos que estdo na sala de aula antes de comecar a ensina-los. Os
estilos de aprendizagem indicam como um aluno percebe, interage e responde ao ambiente
(Moenikia; Zahed-Babelan, 2010). A primeira coisa que os professores precisam levar em
consideracdo ao enfrentar um grupo de alunos € que eles podem ter interesses, habilidades

e formas de motivagao diferentes.

Na sala de aula, identificar a formacao, interesses ¢ motivagdes dos alunos ¢ ainda
mais importante, uma vez que forma e estratégias de aprendizagem de linguas parecem
estar entre as variaveis mais importantes que influenciam o desempenho de
aprendizagem. Os professores devem, portanto, selecionar e adaptar materiais
apropriados para ensinar os diversos tipos de alunos e se concentrar ndo apenas em

grupos, mas também em individuos.

Hsu (2017) enfatiza que para alcancar uma melhor eficicia de aprendizagem, os
professores ndo devem assumir que todos os alunos tém uma maneira idéntica de
aprender, mas devem preparar uma instrugdo adaptativa para atender as suas diferentes
preferéncias ou demandas. Claramente, os professores devem atender a diversidade dos
alunos, observando suas necessidades individuais, propondo diferentes estratégias de
aprendizagem e aconselhando-os em todos os momentos, para que todos possam aprender

de forma satisfatoria, incluindo todos os estilos e ritmos de aprendizagem.
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APENDICE - QUESTIONARIO

01 - Qual sua cidade de residéncia?
a) Fortaleza
b) Caucaia
¢) Maracanau
02 - Qual a sua idade?
a) 14
b) 15
c) 16
d) 17
03 - Selecione sua série:
a) 1°AM
b) 1°BM
c) 1°AT

04 - Vocé acha que a tecnologia (uso de celular, smartphone, rede social, redes de

pesquisa online) estd muito presente no seu estudo diario?
a) Sim
b) Nao
c) Talvez

05 - Vocé ja fez alguma atividade com processo gamificado (aprendizagem através de

um circuito que lembra um jogo de tabuleiro) antes?
a) Sim
b) Nao

06 - O quanto vocé sacha que o projeto: Feira das profissdes, pode contribuir para sua

vida profissional?
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a) Nao contribui

b) Contribui pouco

c) Contribui de certa forma
d) Contribui muito

07 - O quanto vocé€ acha que o projeto: Feira das profissdes, pode contribuir para

seu desenvolvimento pessoal:
a) Nao contribui
b) Contribui pouco
c) Contribui de certa forma
d) Contribui muito

08 - Vocé teve alguma dificuldade durante o processo de trabalho hibrido da Feira

das profissdes?
a) Sim, com a tecnologia
b) Sim, com o grupo de trabalho
¢) Nao, tudo ocorreu bem.

09 - Vocé acha que esse modelo de projeto com desafios semanais trabalha a sua gestao

do tempo?
a) Sim
b) Nao

10 - Vocé conseguiu aprender fatores emocionais e sociais com o seu grupo durante

0 projeto?
a) Sim
b) Nao
c) Talvez

11 — O quanto as seguintes habilidades foram trabalhadas durante o projeto: Feira

das profissoes.
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Nenhum

Pouco

Razoavelmente

Cumpriu As
expectativas

Superou
expectativas

Habilidades
emocionais

Conhecimentos
préaticos

Conhecimentos
tedricos

Postura e ética
profissional

Estudos
mercado
trabalho

sobre

Ensino hibrido

Inteligéncia
emocional

pessoas

hestdo de

Gestao do tempo

Desenvolvimento
intelectual

planejamento

Capacidade de

estudantil?

a) Sim
b) Nao

c) Talvez

13 - Deixe sua sugestao, comentario ou elogio.

12 - Levando em conta que o ensino hibrido faz parte do processo de estudo escolar

e domiciliar, vocé acredita que o ensino hibrido pode fazer parte do cotidiano
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As dificuldades de leitura e escrita representam um dos maiores
desafios enfrentados pela educacdo brasileira, impactando
diretamente o desempenho escolar e o desenvolvimento integral
dos estudantes.

Nesta obra, Vanda Ester Lira Costa apresenta uma andlise
cuidadosa da realidade vivenciada pelos alunos do 8° e 9° ano da
Escola Santa Terezinha, no municipio de Maracana, Parq,
investigando os fatores que contribuem para as dificuldades de
aprendizagem e suas implicagées no processo educacional.

A partir de uma abordagem fundamentada em referenciais
teéricos e em pesquisa de campo, a autora oferece reflexdes
importantes sobre o ensino da leitura e da escrita, destacando a
necessidade de prdaticas pedagégicas mais significativas e
inclusivas.

Destinado a professores, pesquisadores, estudantes e profissionais
da educacao, este livro constitui uma valiosa contribui¢éo para o
debate sobre os caminhos possiveis para a superacdo das
dificuldades de aprendizagem e para a constru¢do de uma
educacdo de qualidade para todos.
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