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RESUMO

Metodologias Ativas de Aprendizagem sao utilizadas desde épocas antigas. Muitas
praticas docentes podem ser inseridas dentro dessa metodologia que prioriza o
processo cuja proeminéncia esti em incentivar o alunado a aprender de forma
autonoma e participativa. Dentro das muitas metodologias ativas existentes, esti a
gamifica¢do que para Zichermann (2014) é o processo de usar a logica e a dinamica
dos games para envolver sujeitos na resolucao dos mais variados problemas. Para este
estudo, for realizada uma oficina com atividades que proporcionaram o
desenvolvimento de novas competéncias, conhecimentos e vivéncias. Na oficina,
ferramentas como o Google Meet, Google Formulirio, Google Sala de Aula, Kahoot,
WhatsApp, Scratch e algumas do pacote MS Office 2020 foram utilizadas. Infere-se
que praticas interdisciplinares apoiadas por tecnologias e metodologias que situe o
aprendente no centro do processo ainda niao se faz presente com a frequéncia
desejada.
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ABSTRACT

Active Learning Methodologies have been used since ancient times. Many teaching
practices can be inserted within this methodology that prioritizes the process whose
prominence is to encourage students to learn autonomously and participatively, based
on real situations. In this scenario, among the many existing active methodologies,
there 1s gamification, which for Zichermann (2014) is the process of using the logic
and dynamics of games to involve subjects in solving the most varied problems. For
this study, a workshop was held with activities that provided the development of new
skills, knowledge and experiences. In the workshop, tools such as Google Meet,
Google Form, Google Classroom, Kahoot, WhatsApp, Scratch and some of the MS
Oftice 2020 package were widely used. It 1s inferred that interdisciplinary practices
supported by technologies and methodologies that place the learner at the center of
the process are still not present with the desired frequency.

KEYWORDS: Gamification; Vocational and Technological Education; Active
Methodologies
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INTRODUCAO

As  Metodologias  Ativas  de Aprendizagem sio utilizadas consciente  ou
mconscientemente desde épocas antigas. John Dewey (1859-1952), referéncia no campo da
educacao moderna, ja defendia o aluno como centro e a figura do educador como sendo um
mediador do processo educativo (DEWEY, 2011). Ainda que nao reconhecidas por essa
expressao, muitas praticas docentes podem ser inseridas dentro dessa metodologia que prioriza
0 processo cuja proeminéncia estd em incentivar o alunado a aprender de forma autonoma e
participativa, a partir de situacdes reais. Tal foco é defendido por Freire (2015) ao tratar o
processo educativo como algo nao realizado por outrem, ou pelo proprio sujeito, mas que se
realiza na interacao entre sujeitos historicos por meio de suas palavras, acoes e reflexoes.

Essas metodologias fundamentam-se em pedagogias reflexivas e criticas, onde se pode
mterpretar e intervir sobre a realidade concreta, promover a interacao entre os sujeitos e
fomentar a valorizacio da construcio dos saberes. Volpato e Dias (2017, p. 05), afirmam que as
metodologias ativas quando bem utilizadas tem o potencial de tornar o discente mais
participativo.

A fim de reforcar a importancia do uso das Metodologias Ativas utiliza-se a Piramide do
psiquiatra norte-americano William Glasser (1986), que 1dealiza a otimizacao da aprendizagem
e defende um ensino mais ativo.

Figura 1 - Piramide de William Glasser
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Fonte: Adaptado de Glasser (1986).

O estudioso demostrou sua teoria com o auxilio de uma piraimide de aprendizagem.
Nela, destaca-se que hda uma aprendizagem de 95% do conteido quando se ensina a outros;
80% quando se pratica; 709% quando se discute com outrem; 509% quando se usa a visao e a
audicao; 309 quando se observa; 20% quando se ouve e somente 10% quando o sujeito se vale
apenas da leitura (GLASSER, 2001). Dai compreende-se a necessidade de praticas que
mstiguem a discussio e a praxis.

Nessa perspectiva, Paulo Freire (1996) defende um modelo de educacao convergente e
similar a algumas concepcoes trazidas nas metodologias ativas, quando afirma, por exemplo,
que na educacao, o que impulsiona a aprendizagem ¢é a superacao de desafios, a resolucio de
problemas e a construcao do conhecimento novo a partir de conhecimentos e experiéncias ja
existentes nos mdividuos. Entende-se por metodologias ativas praticas pedagogicas que valoriza

REBOUCAS, M. S. C; MARQUES, C. K. M; BEZERRA, D. P. Gamifica¢io na educagio profissional e tecnoldogica. Revista

Eletronica Cientifica Ensino Interdisciplinar. Mossord, v. 9, n. 29, 2023. 155



Revista Eletronica Cientifica Ensino Interdisciplinar
Mossoro, v. 9, n. 29, abril/2023

ISSN 2447-0783

a autonomia do educando e o coloca no centro do processo de aprendizagem. Freire (1996)
enfatiza que a autonomia ¢ fundamental no processo pedagogico.

Dentro da ampla quantidade de metodologias ativas estd a Aprendizagem Baseadas em
Projetos (ABProj), Aprendizagens Baseadas em Problemas (ABP), Gamificacio, Sala de Aula
Invertida, Aprendizagem entre Pares, Estudo de Caso, Aprendizagens Baseadas em Times
(TBL), dentre outros. Nesta pesquisa, destacam-se os estudos da Gamificacio como
abordagem metodoldgica no desenvolvimento de uma metodologia ativa de aprendizagem.

A educacao ainda apresenta abordagens ultrapassadas que em nada se parecem com a
evolucdo experimentada até o presente momento em outros segmentos do conhecimento
humano, como por exemplo, nas comunicacoes e no entretenimento. O segmento da educacao
deve acompanhar a evolucao da sociedade contemporanea, estabelecer novos valores, procurar
novas descobertas, absorver novas ideias, entendimentos e rotinas que permitam a criacao de
um ambiente propicio para o aprendizado, delineando experiéncias significativas e despertando
os individuos para o saber de forma a ajuda-los no seu desenvolvimento pessoal e intelectual
(Orlandi et al. 2018).

Uma justificativa para a utilizacdo da Gamificacio é que estamos na sociedade dos
Nativos Digitais que, corroborando com a conceitua¢ao ja realizada no micio do texto, de
acordo com Coelho (2012) sio aqueles nascidos na Era da Informacio e que cresceram
mmersos nas tecnologias do século XXI e dados aos games e sua ludicidade.

GAMIFICACAO

No cenario de transformacoes e efusio tecnologica torna-se necessario pensar em
estratéglas pedagdgicas inovadoras que motivem e envolvam o discente, ao tempo que o auxilie
na construcao do conhecimento. Neste cenario, dentro das muitas metodologias ativas
existentes, estd a gamificacio (do inglés, gamification) que para Zichermann e Cunningham
(2011) € o processo de usar a logica e a dinamica dos games para envolver sujeitos na resolucao
dos mais vartados problemas. Para Massi (2017), a gamificacio atua “criando espacos de
aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e entretenimento, proporcionando graus de
mmersao e diversio que dificilmente sio atingidos pelos métodos tradicionais” (p. 20). Essa
dinimica, presente na gamificacio, instiga o interesse, visto que foge ao rotineiro e coloca o
discente mais proximo da realidade. Zichermann e Cunningham (2011) identificam que as
pessoas sio motivadas a utilizar games por quatro razoes especificas: busca pelo dominio de um
determinado assunto; reducao do stress; entreter-se; e como meio de socializar-se.

A educacao experimenta hoje desafios de diversas origens, podendo ser de natureza
estrutural, conceitual, pedagdgica, econdmica, politica, financeira e social. No entanto, é
recorrente a necessidade de despertar o engajamento e a motivacao do estudante para o saber,
para o querer saber, para o porqué saber, instigar sua curiosidade, levi-lo ao entendimento do
complexo contexto onde esta inserido, para que possa fazer escolhas, tomar decisdes, vencer
desafios com a desenvoltura desejada e ter plena consciéncia de sua individualidade e de suas
capacidades como parte integrante de uma sociedade (ORLANDI et al. 2018).

E importante considerar que através dos mecanismos de regras, objetivos e resultados,
entre outros, presentes nos games, os sujeitos sao mais facilmente engajados, sociabilizados,
motivados e tornam-se mais abertos A aprendizagem. E consenso entre os estudiosos que o
game ¢ uma atividade social, presente em nossa realidade concreta. No ambito da educacao
eles promovem cenarios educativos, “proporcionando ao estudante a vivéncia de experiéncias
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de aprendizagem que talvez nao fossem tiao ficeis de serem alcancadas através do ensino
tradicional” (GIARDINETTO; MARIANI, 2005, p.13).

A Multimodalidade ¢ a utilizacio de varios modos comunicativos durante uma
mteracio entre sujeitos ou entre sujeitos ¢ documentos. Sendo o modo, uma forma de
estabelecer a comunicacio e a mulimodalidade se refere ao uso de mais de um modo de
representacio durante a comunicacio (HALLIDAY, 1994).

De acordo com Seixas (2014), pesquisas a respeito da utilizacao dos games na educacao
tém evidenciado resultados positivos com relacao a experiéncia de aprendizagem, bem como
relatam melhorias significativas na motiva¢io e, consequentemente, no engajamento. Antes de
prosseguir ¢ salutar informar que constiti um grande equivoco confundir game com
brincadeira e a diferenca bésica, segundo Kishimoto (1994), é que o aquele ¢ regido por um
sistema de regras bem defimdas. Estes sao definidos pela “tendéncia de empregar mecanismos
de jogos em situacoes que nao sio de entretenimento puro, mas como Inovacao, marketing,
treinamento, desempenho de funcionarios, saude e mudanca social” (MEDINA er al, 2013, p.
7. grifo nosso). Utilizar essa estratégia metodologica no ensino ¢ fundamental na motivacao e
maior engajamento por parte dos alunos do século XXI que por terem nascido imersos em
tecnologias, apresentam modos diferenciados de pensar e processar informacoes (PRENSKY,
2001).

Além da obsoleta linearidade nas praticas pedagogica, o uso do games consegue
mterhgar ludicidade a educacio e 1sso constitui um escape no processo de ensino-
aprendizagem, visto que atualmente, as eminentes discussoes abordam a desmotivacao dos
discentes, a interdisciplinaridade e os desafios dos professores na era da tecnologia. Dentro
dessa perspectiva, o uso da gamificacio se apresenta como uma estratégia adequada, pois
proporciona aventura, ludicidade e resolu¢io de problemas, coletivos ou individuais, e se
configura um terreno fértil a interdisciplinaridade que é o principal objetivo deste estudo.

Simoes et al. (2012) considera aspectos importantes na aplicacio da gamificacio em
ambientes de aprendizagens: o planejamento, a possibilidade de trabalhar com
experimentacoes, ciclos rapidos de feedback, diferentes niveis de complexidades, subdivisao de
tarefas complexas em vdarias menores, sistema efetivo de recompensas, possibilidade de
vivencias de papeis, diversao e prazer.

Ainda de acordo com os autores, o planejamento do sistema de gamificacio a ser
utilizado deve ser flexivel e adaptativo; o erro deve ser considerado parte do processo de
aprendizado ¢ nao como sinénmmo de fracasso; o sistema de feedback rapido permite aos
jogadores tomar atitudes e mudar velozmente suas posturas; é necessario que as tarefas sejam
adaptadas ao nivel de habilidades do aprendiz; a divisao dos desafios em etapas evita
desmotivacao, comum em situacdoes em que existem apenas tarefas de uniforme grau de
dificuldades; ¢ muito importante associar o sistema de recompensas do jogo a caracteristicas
soclais para que haja crescimento da motivacio e para que o jogador perceba o valor de seu
esforco atrelado ao social; deve haver contextualizacao dos papéis a serem assumidos pelos
jogadores e os games devem ser vistos como uma forma de entretenimento capaz de
desencadear aprendizagens de forma ludica.
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PERCURSO METODOLOGICO

Com o intuito de atingir os objetivos, o presente estudo ¢ predominantemente de cunho
qualitativo por “envolver a obtencao de dados descritivos sobre pessoas lugares e processos
mterativos pelo contato direto do pesquisador com a situacao estudada, procurando
compreender os fenomenos segundo a perspectiva dos sujeitos” (GODOY, 1995, p. 58).

Dentro das muitas opcoes de pesquisas qualitativas, utilizou-se da Pesquisa-Ac¢ao, pois é
“aquela que, além de compreender, visa intervir na situacio, com vistas a modifici-la”. O
conhecimento visado articula-se a uma finalidade intencional de alteracio da situacao
pesquisada [...] “(SEVERINO, 2007, p. 120)”.

Participantes da Pesquisa

A pesquisa atendeu um grupo focal composto por 7 participantes. Os discentes
apresentavam idades entre 14 e 17 anos e cursando os técnicos integrados em Meio Ambiente
e Agroecologia. Como critério de inclusio na oficina virtual esteve o fato do participante ser
discente do Ensino Médio Integrado (EMI) dos cursos de Agroecologia, Meio ambiente e
Informatica, do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte,
Campus Ipanguacu. A pesquisa foi realizada vitualmente.

Oficina

Instigado pela preocupaciao sobre a formaciao de sujeitos, muitas vezes aquém da
formacao objetivada pela EPT, realizou-se um experimento didatico-pedagogico com foco no
uso das metodologias ativas como potencializador da interdisciplinaridade sem perder de vista
as bases conceituais de sustentacdo, praticas e métodos voltados ao ensino em EPT numa
perspectiva Historico-Critica. Uma oficina for estruturada tendo em vista a melhor adequacao e
encaixe da disponibilidade de tempo e a rotina dos participantes, bem como promover uma
reflexdo e subsidiar praticas tteis a educacio com énfase na educacao técnoldgica em
associacao com as metodologias ativas.

Durante a oficina foram realizadas atividades com o objetivo de proporcionarem novas
competéncias, conhecimentos e vivéncias. Na oficina, ferramentas como o Google Meet,
Google Formulario, Google Sala de Aula, Kahoot, WhatsApp, Scratch e algumas do pacote
MS Office 2020 foram largamente utilizadas. Vale considerar que, para melhor
aproveltamento, considerou-se um tempo minimo necessario para leitura, pesquisa e contatos
com os conteidos multimidias pelo publico participante. Seu desenvolvimento foi estruturado
conforme descrito na tabela 1.
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Tabela 1 - Detalhamento sobre o uso da Gamificacao para estudo na oficina

TEMA: O USO DA AGUA

Tempo de anilise do material (assincrono): 7 (sete) horas/aulas
Carga horéria (sincrono)a: 3 (trés) horas/aula

CONTEUDO

Os contetdos abordados no modulo foram:
. Terra: planeta dgua (1h);
Agua: ouro incolor e suas propriedades (1h);
Regra de trés e porcentagens (1h);
Introducao a irrigacao (1h);
Tipos de Irrigacao e economia no uso da agua (1h);

Principios basicos de informatica (1h);
) Uso do Scratch (1h).
Observagio: O contato dos alunos com o material disponibilizado foi realizado durante
as 7(sete) horas semanais, tempo que foi previsto para essa atividade.

METODOLOGIA

O desenvolvimento deste modulo contou com a Gamificacdo e seguiu as seguintes
etapas:
1. Um tutorial sobre a inguagem de programacao para iniciantes, Scratch, é
disponibilizado aos participantes. No ensejo é enviado videos, arquivos de texto e varios
exemplos de jogos construidos por criancas e adultos sobre os mais diversos temas;

2. Foram disponibilizados textos sobre o tema em questio e midias que
contemplem a perspectiva sob o viés de cada contetido proposto;

3. Haverd uma discussio sobre a “4dgua” em suas multiplas determinacoes;

4. Os alunos foram divididos em times e utilizaram o Scratch que sob

orientacio do mediador foram desahiados a construir um game interdisciplinar que
abordasse os contetidos das disciplinas propedéuticas e as de base técnica sugeridas. Os
participantes dispuseram de tempo para concluirem ou aperfeicoarem seus jogos
educativos;

5. Os participantes apresentaram os games elaborados e esclareceram em
que parte de suas criacoes forma os conteudos e conceitos referentes as disciplinas
sugeridas e em quais interacoes estavam presentes a interdisciplinaridade.

PROPOSITO

Promover a integracio entre disciplinas como Biologia, Informatica, Geografia,
Matematica, Irrigacao, Quimica e Quimica Ambiental, dentre outras.

AVALIACAO

Visualizacio dos games criados e discussao sobre os conhecimentos contidos e
construidos através de uma Roda de Conversa.
Tempo utilizado na Roda de Conversa: 30 (trinta) minutos

Fonte: Autoria propria (2022).

O conteido abordado na oficina, contou com a criatividade dos discentes quanto a
elabora¢ao dos proprios games. O funcionamento de um software (programa de computador)
se dd através de comandos pelos quais o hardware (a parte fisica do computador) interpreta e
realiza as acoes impostas pelos comandos ou combinacao destes. Vale considerar que tais
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comandos sao escritos através de uma ampla gama de formatos, denominados: linguagens de
programacao. As linguagens de programacio, em sua maioria, utilizam-se de simbolos
matematicas, logica e baselam-se em textos. Cada tipo de linguagem possui suas caracteristicas
proprias e o aprendizado dessas linguagens ¢ complexo envolvendo inumeras dreas do

conhecimento (NULL; LOBUR, 2010).

RELATO DA APLICACAO DA OFICINA

A oficina, construida a partir da presente pesquisa, configura-se, conforme ja informado
durante o texto e requer, quando se trata da andlise dos dados, foco nas metodologias utilizadas
e no conteudo abordado. Esse estudo trouxe por titulo ‘Consciéncia ecologica’ e abordou os
temas agrotoxicos, uso da dgua e uso racional dos recursos institucionais no IFRN Campus
Ipanguacu. O tema foi escolhido em virtude de nos ultimos anos o Brasil ter batido recorde em
liberacao dessas substincias. O segundo, por ser uma tematica global e urgente em decorréncia
da importincia do ouro incolor para a manutencio da vida e o terceiro se da sob a
concordancia de que so6 se é possivel mudar o planeta se essa mudanca primeiramente ocorrer
nos homens, no lar ¢ nos ambientes onde estes interagem. Ambos foram escolhidos pela
urgente necessidade de conscientizacio ambiental ¢ por serem proximos aos conteudos
abordados durante as aulas formais, nos cursos dos participantes, voltados as causas ambientais
e agroecologicas.

De 26 de janeiro a 01 de fevereiro de 2021, trabalhou-se o ‘Uso da dgua’. Varios
materiais, incluindo-se videos, artigos e slides sobre o solvente universal foram disponibilizados
e algumas questoes norteadoras foram colocadas para orientar os estudantes que estavam diante
de um tema tao vasto. Paralelamente, os participantes foram orientados a aprender sobre as
principais funcionalidades do software Scratch, uma espécie de linguagem de programacao para
miciantes e para isso for disponibilizado tutoriais em textos e videos, além de modelos de
aplicacoes. A ferramenta foil pensada devido sua praticidade e facilidade em ser utilizada nos
mais diversos niveis de ensino por ser uma linguagem estilo legam e que através de simples
combinacoes de blocos é possivel criar uma simulacao ou um game. Essa afirmaciao fo1 bastante
perceptivel visto que em poucas horas, em dias posteriores, os participantes da oficina ja
estavam conseguindo criar, ainda que bem simples, seus primeiros games sobre o conteudo
proposto.

O encontro que aconteceu no dia 01 de fevereiro de 2021 foi a culminincia do uso da
Gamificacao como mediadora do processo de ensino-aprendizagem. Na oportunidade e apods
um rapido debate sobre o ‘uso da dgua’ aplicou-se um Quiz através de uma plataforma de
aprendizagem baseada em games chamada Kahoot (conforme figura 1). Apés o momento de
adrenalina e aprendizagem percebeu-se uma grande aderéncia dos participantes para com a
ferramenta ¢ a metodologia utilizada. As questoes do Quiz abordaram o tema sob varias areas
(propedéuticas e técnicas) e perspectivas, sempre de modo contextualizado e reflexivo. Nessa
pratica, apesar de ser a competicio uma peculiaridade dos jogos, procurou-se criar um
ambiente de muita cooperacao, aprendizagem e diversdo.
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Figura 1 - Tela com o ranking Kahoot
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Fonte: Autoria propria (2022)

Em um segundo momento, os participantes que haviam se dividido em duplas para
desenvolver games com o uso do Scratch, e seguindo orientacoes do tutor, tiveram a
oportunidade de apresentar seus saberes de modo ludico e que atrelasse aprendizagem ao que
¢ proprio da geracao atual: a exposicao as novas tecnologias e aos modos mais nstigantes de
buscar informacoes e processa-las.

ApOs a apresentacao dos games pelas duplas que conseguiram desenvolver e do debate
em torno dos contetdos, aconteceu a roda de conversa com duracio de 20 minutos e que teve
o objetivo de avaliar a pratica. Todos os presentes participantes aprovaram e defenderam o uso
da metodologia. Destaca-se que nem todos os participantes conseguiram programar seus games
com éxito utilizando o Scratch que justificam a msuficiéncia de tempo destinada a aprender
operar corretamente com o software.

Essa lacuna for preenchida pelo uso do Kahoot que de modo lidico envolveu os
participantes e os conduziu a debates produtivos. A figura 2 traz a tela mnicial da elabora¢ao do
game ‘salvando a dgua’ por uma dupla de estudantes e que visava despertar a consciéncia
ecologica sobre o liquido mais importante do planeta.

Figura 2 - Tela do Scratch
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Destaca-se que a aplicacao da oficina explorou de modo exaustivo a interaciao entre os
participantes, discentes do Ensino Médio Integrado (EMI), que puderam concluir a
mmportancia de se trabalhar numa perspectiva interdisciplinar a partir de metodologias que
dialogam com tecnologias bastante usuais e comuns aos ja conceituados nativos digitais.

RODA DE CONVERSA

A utilizacio das rodas de conversas fol uma constante durante a oficina. Os didlogos
pautaram-se primeiramente no tema gerador proposto, seguido pela interdisciplinaridade e
pelas metodologias ativas. A 1deia nao consistiu em promover formacio metodologica aos
participantes, mas ao tratar os assuntos de forma critica e reflexiva, sob um viés integrador e
movador, verificar o grau de absorcao e aceitacio dos contetidos e das metodologias. A pratica
se configurou um momento de interacao, trocas e construcao colaborativa de saberes.

Solicitou-se de cada participante que apos os encontros e diante de tudo que foi
discutido na roda de conversa se elaborasse uma sintese e a postassem na sala de aula virtual ou
enviasse através de mensagens pelo proprio WhatsApp. Corroborou com a coleta de dados a
transcricao das falas e todos os textos elaborados pelos participantes.

Dai seguiu-se os passos da andlise que foi realizada, conforme ja citado, valendo-se das
etapas de Bardin (2011), 1dealizadas sob uma visao critica no tratamento das comunicacoes e
que acontece de modo organizado. Nesta sistematizacao, as informacoes coletadas, com o
objetivo de trazer a tona os conteidos manifestos e os ocultos, seguem etapas bem definidas.
Os dados foram tratados sucintamente em trés categorias (educa¢ao emancipatoria e seus
sujeitos; interdisciplinaridade e os desafios da EPT; medologias ativas para um novo tempo)
que serao discutidas.

Educacgio emancipatéria e seus sujeitos

Ao abordar os temas geradores da oficina e discutindo-os sob as mais diversas
perspectivas, despertou-se nos participantes um didlogo cuja esséncia € classificada por
“Ecologla e consciéncia critica” e cuja mediacao feita é sintetizada por “Roda de conversa e
comunicacio”. A primeira, diz respeito a uma tematica bastante discutida em um mundo cuja
capacidade de favorecer a vida depende de como o homem lida com o meio ambiente e seus
recursos naturais. A segunda retrata aspectos das falas e comportamentos dos sujeitos perante
debates viabilizados pelas rodas de conversa. Das interacoes observadas durante toda a oficina,
percebe-se que as metodologias utilizadas auxiiam no caminho da interdisciplinaridade e
problematizacio, no rompimento do dualismo entre teoria e pratica e na aproximacao de um
enfoque politécnico, atingindo assim os objetivos elencados no planejamento. Antes de
prosseguir convém Informar que os participantes terdo seus nomes preservados e serao
1dentificados da seguinte forma: P1, participante 1; P2, participante 2 e assim sucessivamente.

Na aplicacdo da oficina, umas das preocupacoes foi justamente o preenchimento de
requisitos que tornassem a pratica libertadora, emancipatoria e enviesada para uma experiéncia
mtegrada. Dai buscou-se trabalhar sob o enfoque de uma formacio critica por ser esta encarada
como um modelo em que todos os atores do processo educacional, formais ou informais,
primam pelo despertar de uma visio reflexiva e transformadora nos educandos.

O participante P1, ao tratar do tema agua, debatido de modo sincrono durante o
terceiro encontro, afirma: “a dgua ¢ a substancia responsavel pela vida. No Brasil ¢ muito mal
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distribuida e a malor parcela de seu consumo vai para a agricultura. A mrresponsabilidade
humana tem ameacado a vida de todos nés. A ganancia ¢ a causa de quase todos os males do
planeta”.

Na proposic¢io de Pl, verificam-se tracos de um pensamento que atrela o aprendido as
questoes sociais. Percebe-se ai, durante as conversas, o inicio formativo de uma consciéncia
emancipada e que consegue compreender de modo significativo a relacio dos conteudos e
saberes com os movimentos dos sujeitos. Isso reflete pensamentos de Paulo Freire, ao defender
que o didlogo ¢ a esséncia da educacio como pratica emancipatoria, portanto um mecanismo
de liberdade que aproxima e humaniza o homem. Concordando com tal pensamento, a
mterlocucao foi elevada a uma das principais marcas dos encontros sincronos, das interacoes
via Google Sala de Aula e das mensagens de WhatsApp. Sobre isso, o participante P7
mencionou, haver melhorado sua capacidade comunicativa apds a utilizacio da oficina.
Ponderou o aprendente: “a oficina ajudou a tirar um pouco de minha timidez e pela primeira
vez, participei tanto de uma aula. E que nio sou de falar muito, mas o professor exigiu que nos
sempre apresentassemos o que haviamos apreendido e os que estavamos pensando sobre as
aulas. Também nos debates, a gente falou bastante”.

Perante o depoimento escrito do educando infere-se que durante a aplicacaio do
produto educacional houve intenso didlogo e esse interacionismo, caracteristico de uma
pedagogia Historico-critica, que lida com a pratica social, intenciona articulacoes e mobilizacoes
de saberes amparados por diferentes posicoes do sujeito. Isso, por sua a vez, contribui com o
rompimento da concepcao disciplinar tradicional e fortalece aprendizagens mterdisciplinares
suscitadas na realidade concreta do ambiente em que vivem os educandos.

Logo, a comunicacao entre eles e a relacio que se da entre professor (pesquisador) e
aprendente (participante) favorece, segundo Freire (2005), o processo de ensino e
aprendizagem. E nessa pratica que ambos desenvolvem uma relacio horizontal de respeito e
afetividade. Isso torna o didlogo componente relevante para uma aprendizagem significativa e
potencializadora das reflexdes entre os sujeitos.

Interdisciplinaridade e os desafios da EPT

Pelas rodas de conversas, verifica-se que o planejamento da oficina ¢ os consequentes
didlogos travados em sua operacionalizacao proporcionaram uma forte inter-relacao entre
diferentes disciplinas construindo assim um discurso interdisciplinar e que se configurou objeto
de admiraciao e interesse por parte da turma. Todas as falas e transcricoes resultantes das
conversas agruparam-se em torno da categoria “Inter-relacao e didlogos entre as disciplinas
propedéuticas e técnicas”, cuja efetivacao aponta possibilidades para a EPT. Do mesmo modo,
tem-se que a contextualizacao, conceito mmportante e bastante utilizado na oficina que ao
vincular aprendizagens a sua origem e aplicacio, constitul estratégia eficaz para uma abordagem
significativa. Esses conceitos juntam em torno de si a aplicacio dos saberes a realidade concreta.

Ao discutir sobre o modo com a oficina estava sendo ministrada e os temas trabalhados,
P1, durante a segunda roda de conversa, mencionou: “achei o tema dgua muito bom e percebi
que ele ¢ estudado em varias disciplinas de meu curso. Antes de participar da aula pesquisel
bastante e 1sso me ajudou a conhecer bem mais sobre esse importante assunto. O professor me
ajudou muito, me orientou e tirou muitas davidas. Tive umas raivas devido minha internet nao
ser tao rapida, mas for muito bom”.

Ainda na roda de conversa, sob mesmo teor, o participante P4, em sua sintese escreveu:
“achel muito util a integracao entre as areas. Como o professor falou, os problemas do dia a dia
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sao interdisciplinares e nao devem ser pensados apenas sob uma disciplina”.

Esse entendimento de que o mundo ¢ interdisciplinar chama atencao paraa necessidade
de 1movacio nas instituicoes de ensino, buscando uma visio holistica, reflexiva, com
compartilhamento de contetdos interdisciplinares.

Metodologias ativas para um novo tempo

Refletir sobre tecnologias educacionais resume a necessidade da inserciao cada vez mais
efetiva das tecnologias digitais disponivels no ambiente educacional a fim de atender as
exigéncias atuais do mundo do trabalho tecnolégico. Para Moran (2018, p. 4), “num mundo
conectado e digital, expressam-se por meio de modelos de ensino hibridos, com muitas
possiveis combinacoes e [...] traz contribui¢oes importantes para o desenho de solu¢oes atuais
para os aprendizes de hoje”.

O participante P6 em uma de suas colocacoes, durante o ulimo encontro sincrono,
afirmou: “o que mais me marcou foi a forma como os assuntos foram ensinados. Nos tivemos
que se virar para encontrar o que o professor pediu 1sso fol muito importante, [...] acho que se
fosse sempre assim, a gente prestaria mais atencio e aprenderia muito mais”.

A fala de P6 mostra a satisfacao do participante em ser o protagonista do processo de
construcao do conhecimento e a consequente analise realizada pelo proprio acerca do modo
como os temas foram apresentados, discutidos e avaliados. Pela afirmacao infere-se que praticas
mterdisciplinares apoiadas por tecnologias e metodologias que situe o aprendente no centro do
processo ainda ndo se faz presente com a frequéncia desejada na instituicio em que eles estao
matriculados e o modo de conduzir o ensino e aprendizagem na oficina gerou admiracao.
Salienta-se que existem muitos entraves para que mudancas acontecam na educacao que estao
para além das capacidades dos docentes ou mesmo institucionais. Para Machado (2000), por
exemplo, o fato de os curriculos seguirem rigida linearidade ¢ um fator que dificulta o trabalho
mterdisciplinar. A cultura, fatores econémicos, politicos e sociais também contribuem para com
a lentidio no usufruto das tecnologias digitais no ensino. Dai a ousadia dessa pesquisa e do
consequente produto educacional em propor o uso das metodologias ativas sob uma praxis
mstigadora do didlogo entre as disciplinas.

Durante discursdes, os participantes estavam conscientes e trouxeram contribuicoes
importantes que enriqueceram bastante o encontro. Entre os comentarios mais relevantes sobre
as metodologias utilizadas durante a aplicacio deste estudo, tem-se o que escreveu Pl: “a sala
de aula mvertida é muito interessante pois nos ajuda a ser mais responsaveis e nos faz procurar
os conhecimentos junto com o professor. Além de ter sido bom for também muito proveitoso.
A maior dificuldade que tive for devido a lentidao do meu celular”. Os termos “responsaveis”
citado no comentario tem por base a autonomia dos discentes na arte de buscar conhecer o
tema abordado antes do momento sincrono.

Sobre a gamificacao a participante P5 mencionou que: “aprender jogando for muito
legal e diverido. O bom fol que as questoes do joguinho envolveram vérias disciplinas para
ensinar sobre o tema agua. Gostel muito do Quiz feito no Kahoot e por falta de tempo nao
consegul criar o game no Scratch. Amei demais a gamificacao”. O sentimento e constatacio de
P5 esti amparado no que diz Fadel (2014) ao tratar da estratégia de ensino e sobre a dedicac¢ao
dos educandos com essa forma de construir conhecimentos. Para Fadel (2014), a dedicacao é
“traduzida nas solucoes do jogo que influenciam no processo de imersao do individuo em um
ambiente ladico e divertido. Muntean (2011) identifica que o nivel de engajamento do sujeito ¢é
preponderante para o sucesso em gamificacao”. (FADEL, 2014, p.13).
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Na EPT, usar a Gamificacao para no processo de ensino e aprendizagem ¢ algo
relevante e 1sso foi constatado durante a oficina. Pois na mesma, os games abordaram o tema

de forma dinamica, empolgante e considerando as possibilidades tecnoldgicas presentes na
sociedade do século XXI.

CONSIDERACOES FINAIS

Observou-se como entraves, algum nivel de dificuldade com rela¢io ao acesso a
mternet, bem como a equipamentos de processamento de dados. Por muitas vezes foi relatado
o uso apenas de celulares como forma de acesso a oficina remota. Além disso, percebe-se o
engessamento escolar e cultural como barreira burocritica para uma implementacio mais
massiva da gamificacio nos diversos niveis de ensino.

Finalmente, espera-se que esta pesquisa estimule futuros estudos sobre formacio
docente na EPT que priorize metodologias ativas e se apoie nas pedagogias criticas de modo
que os dialogos sejam instigados, as praticas integradoras fomentadas e as lutas por
transformacao social sejam ousadas. Além disso, que possa contribuir como um referencial
teérico norteador para auxiliar educadores de todo o mundo na construcio de uma educacio
critica ¢ emancipadora a partir de metodologias que promovam a dinamicidade de aprendizado
e o envolvimento dos estudantes de forma interativa.
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