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RESUMO

A cultura digital tem reconfigurado os lagos sociais entre os individuos, e na esfera
educacional, a dindmica néo é distinta. A disponibilidade de informacdes a disposicéo
dos educandos, exige com que os educadores se reinventem, a fim de capacitar e
cultivar cidadaos que sejam capazes de serem criticos e ativos. O objetivo geral desta
pesquisa é realizar atualizacdes pedagdgicas com docentes para a elaboracdo de
planos de aulas baseados na cultura digital, fomentando o Ensino de Ciéncias em
uma Escola de Educagédo Especial. A pesquisa foi realizada em uma Escola de
Educacdo Especial, na regido metropolitana de Porto Alegre/RS, e 0 grupo
pesquisado constitui-se do corpo docente da referida escola. A pesquisa adota uma
abordagem dos métodos mistos, caracterizada como uma pesquisa participante. A
dados foram analisados a partir da andlise estatistica descritiva para resultados
guantitativos. Foram analisados a partir de uma descricao interpretativa, os dados
qualitativos. Para tanto, foram utilizados instrumentos de construgao de dados (ICD)
destinados a investigar como os professores realizam suas praticas pedagdégicas. Os
ICDs foram: questionérios online, a fim de verificar o perfil académico e conhecimentos
relacionados aos elementos da Cultura Digital dos participantes da pesquisa; o diario
de bordo, onde foram descritas as aulas observadas no primeiro momento; foram
desenvolvidas e aplicadas oficinas de atualizacdo pedagdgica relacionadas a inser¢éo
de artefatos da Cultura Digital na confeccao de planos de aula; ao final, foi aplicado
um questionario a fim de coletar as percepcdes dos participantes da pesquisa sobre
atualizacdo pedagogica. Os resultados desta pesquisa, sendo neste caso o primeiro
guestionario online, indicam que os praticantes possuiam conhecimentos sobre
elementos da cultura digital, mas ndo os empregavam em suas praticas e nao sabiam
como utilizar em suas atividades; ja quando nos referimos ao diario de campo,
percebeu-se uma variedade de abordagens metodologias, sendo elas: metodologias
ativas e tradicionais, além de individualizacdo das praticas e a promocéao da reflexdo
e pensamento critico. A partir destas informacgfes, sucedeu-se com o levantamento
de possiveis ac¢des que possibilitassem os docentes compreenderem o potencial
desses artefatos e como elaborar planos de aulas que os contemplassem. Desta
forma, idealizou-se oficinas pedagdgicas, que ocorreram durante trés dias no
Laboratorio de Informética (LABIN) da escola, onde foi oportunizado que, partir de
uma breve Aula Expositiva Dialogada (AED), os docentes elaborassem planos de aula
baseados em algum artefato digital que foi apresentado na AED, sendo eles: Capitéo
Planeta, Bob Esponja, Pokémon e a plataforma de jogos WordWall. Com o término de
todas as oficinas, ocorreu a aplicacdo do questionario final, que possibilitou
ponderarmos sobre as percepcdes finais referentes a relevancia das atualizacdes
pedagogicas e a compreensao do corpo docente com as possibilidades de associar
elementos da cultura digital em suas praticas pedagdgicas. As atualizacdes
pedagogicas forneceram contribuicbes para que os docentes saibam como
incorporacdo dos artefatos digitais e contribuindo para o desenvolvimento da
socializacao, de interacdes, habilidades e competéncias na transposi¢éo colaborativa
do conhecimento entre docentes no Ensino de Ciéncias.

Palavras-chaves: Ensino de Ciéncias; Oficinas pedagogicas; Cultura Digital; Escola
Especial.



ABSTRACT

Digital culture has reconfigured social ties among individuals, and in the educational
sphere, the dynamics are no different. The availability of information at the disposal of
learners demands that educators reinvent themselves, in order to empower and
nurture citizens who are capable of being critical and active. The general objective of
this research is to carry out pedagogical updates with teachers for the development of
lesson plans based on digital culture, fostering Science Education in a Special
Education School. The research was conducted in a Special Education School, in the
metropolitan region of Porto Alegre/RS, and the researched group consisted of the
faculty of the said school. The research adopts a mixed methods approach,
characterized as a participant research. The data were analyzed using descriptive
statistical analysis for quantitative results. Qualitative data were analyzed through
interpretative description. For this purpose, data construction instruments (DCI) were
used to investigate how teachers carry out their pedagogical practices. The DCls were:
online questionnaires, to check the academic profile and knowledge related to the
elements of Digital Culture of the research participants; the logbook, where the
observed lessons were described at first; pedagogical update workshops related to the
insertion of Digital Culture artifacts in the making of lesson plans were developed and
applied; at the end, a questionnaire was applied to collect the participants' perceptions
of the pedagogical update. The results of this research, in this case the first online
guestionnaire, indicate that practitioners had knowledge about elements of digital
culture, but did not employ them in their practices and did not know how to use them
in their activities; when referring to the field diary, a variety of methodological
approaches was noticed, including: active and traditional methodologies, in addition to
the individualization of practices and the promotion of reflection and critical thinking.
From this information, possible actions were identified that would enable teachers to
understand the potential of these artifacts and how to elaborate lesson plans that
contemplated them. In this way, pedagogical workshops were conceived, which took
place over three days in the school's Computer Lab (LABIN), where it was possible for
teachers to develop lesson plans based on some digital artifact that was presented in
the Dialogued Expository Lesson (DEL), such as: Captain Planet, SpongeBob,
Pokémon, and the WordWall gaming platform. With the completion of all the
workshops, the final questionnaire was applied, which allowed us to ponder the final
perceptions regarding the relevance of the pedagogical updates and the faculty's
understanding of the possibilities of associating digital culture elements in their
pedagogical practices. The pedagogical updates provided contributions for teachers to
know how to incorporate digital artifacts and contribute to the development of
socialization, interactions, skills, and competencies in the collaborative transposition of
knowledge among teachers in Science Education.

Keywords: Science Education; Pedagogical Workshops; Digital Culture; Special
School.
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INTRODUGAO

O Censo Escolar 2020 do INEP revelou um cenario desigual no acesso a
recursos tecnoldgicos nas escolas brasileiras. Enquanto 80,4% das escolas estaduais
de ensino médio dispdem de internet banda larga, a disponibilidade desses recursos
€ significativamente menor nas escolas do ensino fundamental. Essa disparidade
aponta para a necessidade de politicas educacionais que promovam maior equidade
no acesso a tecnologia, essencial para a implementacdo efetiva de praticas
pedagdgicas contemporaneas que incorporem elementos da cultura digital (INEP,
2020).

A insercéo da Cultura Digital (CD) no panorama educacional contemporaneo é
um desenvolvimento notavel que reflete o avanco das praticas de Ensino e
Aprendizagem em um mundo cada vez mais interconectado, Fantin (2013)
complementa que é originaria da década de 1960, a CD, inicialmente ligada a midia-
educacdo e associada a educadores preocupados com o impacto ideoldgico das
midias de massa, evoluiu significativamente em seu escopo e aplicacdo. Fantin e
Rivoltella (2013) descrevem esse periodo como um momento de transi¢do, onde a
preocupac¢do com as representagdes de violéncia e sexualidade nas midias de massa
comecou a moldar a maneira como a educagdo mediada pela tecnologia era
percebida e implementada.

Além disso, a cada ano, de acordo com o Censo Escolar (INEP, 2022), observa-
se um aumento no numero de matriculas de alunos com deficiéncia, incluindo
transtorno global do desenvolvimento e altas habilidades/superdotacao. Esses alunos
tém o direito assegurado por lei, no Estatuto da Pessoa com Deficiéncia, de ter acesso
a educacéo de qualidade, seja na Escola Comum ou na Educacéo Especial.

Autores como Batista e Cardoso (2020) corroboram que algumas deficiéncias
séo desafios nas escolas, como: fisica, auditiva, visual, mental e multipla. Em algumas
situacbes, as atividades designadas a esses alunos podem parecer limitadas,
focando-se em tarefas simples como incluidas ou coloracdo de imagens, cujo
potencial de imagens significado e desenvolvimento cognitivo muitas vezes é
subestimado. Porém, Brasil (2006) reforca a importancia de incorporar plano de aula
bem estruturado, e, quando a escolha das atividades é feita em conjunto com o aluno
promovem a consolidacao do conhecimento.

De acordo com Silva e Elias (2022) a construcdo de planos de aula adaptados

as necessidades individuais dos alunos com deficiéncia intelectual é fundamental para



promover um ambiente enriquecedor em sala de aula. Em seus estudos, destaca-se
gue os professores, em suas praticas inclusivas, veem a necessidade de adequacdes
metodoldgicas, pedagodgicas e comunicativas para o0 ensino, a fim de suprir as
necessidades de cada estudante com ou sem deficiéncia.

As Diretrizes Nacionais para a Educacao Especial (2001), afirma que as
Escolas de Educacao Especial almejam estimular as habilidades dos educandos por
meio da implementacdo de metodologias e planos de ensino adaptados, visando a
consolidagédo do conhecimento desses alunos. Essas instituices, organizadas em
turmas de dimensfes reduzidas, proporcionam aos docentes a oportunidade de
desenvolver as habilidades Unicas de cada estudante no contexto da sala de aula.

Ao favorecerem um ambiente de aprendizagem adaptado e estruturado, as
Escolas de Educacao Especial se propdem a melhorar as competéncias individuais
dos alunos, enquanto as bases do sistema educacional brasileiro, como descritas por
Brasil (2017), tendem a pautar-se em noc¢des tradicionais de normalidade e
anormalidade, com disciplinas frequentemente delineadas por testes psicométricos, o
gue impacta nas abordagens de ensino para os estudantes com deficiéncia. Em
contrapartida, a perspectiva legal referente a educacdo inclusiva, conforme
estabelecida na Lei Brasileira de Incluséo da Pessoa com Deficiéncia - Lei n® 13.146,
de 6 de julho de 2015, assegura a implementacdo de um "sistema educacional
inclusivo em todos os niveis e aprendizado ao longo de toda a vida, de forma a
alcancar o maximo desenvolvimento possivel de seus talentos e habilidades fisicas,
sensoriais, intelectuais e sociais" (Brasil, 2015).

A partir da minha trajetdria na area de educacéo especial, e o desuso do LABIN,
foi possivel verificar a necessidade de proporcionar atualizacdo aos docentes
baseadas na incorporacao da Cultura Digital (CD) como potencializadora em suas
praticas pedagdgicas. Por meio de oficinas pedagdgicas, buscou-se apresentar aos
docentes o potencial da CD, fundamentando-se em desenhos animados e jogos, com
0 proposito de estimular o pensamento critico, cientifico e criativo dos educadores. A
proposta das atividades era estimular a elaboracdo de planos de aula que se
“‘tornassem instrumentos de consolidag&o do conhecimento, fazendo uso de imagens
coloridas e sons” (Fantin e Girardello, 2009 p.82).

As atividades foram aplicadas ao longo de trés dias, abordando diferentes

Elementos da Cultura Digital e a elaboracdo de planos de aula, permitindo que o0s



docentes atingissem uma compreensado da relevancia dos artefatos digitais em suas
praticas.

O primeiro capitulo da dissertacdo apresenta o problema de pesquisa, o
objetivo geral, os objetivos especificos e a justificativa do estudo.

No segundo capitulo, foi realizada a revisdo de literatura, fundamentada em
artigos e teses, buscando trabalhos recentes que abordam a tematica da pesquisa. O
objetivo foi compreender como outros pesquisadores abordaram a tematica e a
significancia de se manter atualizado.

O terceiro capitulo apresenta o referencial teérico, dividindo-se em trés secdes:
deficiéncias intelectuais e o surgimento das primeiras instituicdes, cultura digital na
educacdo e valorizacdo da profissdo docente como caminho para a mudanca e
melhoria da educacéao.

No quarto capitulo, é apresentada a metodologia de pesquisa, incluindo o
delineamento metodoldgico, contexto e participantes da pesquisa, caracteristicas do
procedimento e analise dos resultados, e os instrumentos utilizados para coleta de
dados, como questionario inicial, diario de campo, oficinas pedagogicas e questionario
final.

O quinto capitulo apresenta os resultados e discussdes, descrevendo as
atividades realizadas em cada momento da pesquisa e as reflexdes alcancadas. As
discussbes sdo embasadas na revisdo de literatura e no referencial teorico,
relacionando-os aos dados da pesquisa, a fim de obtermos uma discussao
fundamentada em pesquisas atuais que ressalvam a relevancia dos dados coletados.

Por fim, as consideracdes finais que retomam os objetivos, esclarecendo como
foram atingidos ou nédo, além de identificar se a pergunta de pesquisa foi respondida,

e 0 que podera ser melhorado para pesquisas futuras.
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1. APESQUISA
Neste capitulo sdo apresentados o problema de pesquisa, 0s objetivos e a

justificativa.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

Um problema enfrentado por docentes de uma Escola de Educac¢éo Especial é
a dificuldade de empregar artefatos digitais em suas praticas metodoldgicas e de
elaborar planos alicercados ao Ensino de Ciéncias, surge a seguinte questao:

De que maneira as atualizacdes pedagdgicas no formato de oficinas, utilizando
de elementos da cultura digital, podem contribuir na construcao colaborativa de planos

de aula que potencializam as atividades em uma instituicdo de Educacdo Especial?

1.2 OBJETIVOS
A seguir, apresenta-se o0 objetivo geral e os objetivos especificos desta

pesquisa.

1.2.1 Objetivos Geral
Realizar atualiza¢des pedagogicas com docentes para a elaboragéo de planos
de aulas baseados na cultura digital, fomentando o Ensino de Ciéncias em uma Escola

de Educacéao Especial.

1.2.2 Objetivo Especifico

« Reflexionar, a partir do pré-teste, as percepcoes gerais dos docentes referentes
a utilizacdo de desenhos animados e games no ensino;

e Investigar, a partir do diario de campo, as abordagens metodoldgicas dos
professores em sala de aula;

o Desenvolver oficinas baseadas nas necessidades encontradas a partir dos
instrumentos de constru¢éo de dados;

e Analisar as atualizacbes pedagodgicas com os professores referentes a
aprendizagem baseada em desenhos animados e games;

« Fomentar a elaboracdo de planos de aulas, propiciando a construgdo de
atividades diferenciadas que contemplem desenhos animados e games;
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o Compreender, fundamentado com base no poés-teste, se as atualizagbes

pedagogicas causaram significancia para suas praticas pedagogicas.

1.3 JUSTIFICATIVA

A formacéo de professores emerge como um pilar fundamental na garantia de
um ensino de qualidade, uma vez que educadores bem-preparados sao essenciais
para responder as demandas e aos desafios da educacdo contemporénea. O
Ministério da Educacédo do Brasil, em 2022, reforcou essa percepc¢ao, enfatizando a
relevancia da formacgéao continuada de professores e profissionais da educacao para
a melhoria da qualidade educacional. Por meio de plataformas como a AVAMEC e
programas da CAPES, busca-se assegurar um ensino que corresponda as
necessidades da sociedade atual e fomente o desenvolvimento integral dos
educandos (Brasil, 2022).

Conforme apontado por Bonifacio (2019), a formacdo continuada dos
professores € imprescindivel para elevar a qualidade da educagdo basica,
evidenciando a necessidade de uma formacdo docente que seja continua,
diversificada e alinhada com as préticas pedagodgicas contemporaneas. Desta forma,
pode-se compreender a importancia de uma formagédo docente continua e adaptada
as realidades educacionais atuais, visando ndo apenas o aprimoramento profissional,
mas também a efetiva melhoria da qualidade da educacéo.

Entretanto, como introduzir novas préaticas se deste a formacao inicial, as
praticas continuam as mesmas. Maria Luiza Balloni afirma que “n&do ha TIC na
formacao inicial de professores, com professores despreparados e sem midia-
educacéo, as escolas estdo cheias de computadores sem uso e sem qualidade”
(Balloni, 2012 p.53).

Nesse contexto, a finalidade das atualizacGes pedagdgicas € engajar 0s
professores ja formados, uma vez que as metodologias educacionais estdo em
constante transformacao, e a necessidade de aprimoramento e adaptacao torna-se
fundamental para a formacao sélida do professor que atua na contemporaneidade.
Nesse sentido, Gatti (2021, p. 154) afirma que:

Ao incorporar a participacdo dos docentes na sua formacéo, (...) A fim
de rever, com profundidade, os conhecimentos académicos e praticos
gue os docentes devem desenvolver para enfrentar os desafios atuais
da educacao (Gatti 2021, p. 154).
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Além de vivéncias e praticas, autores como Silva e Elias (2022) expdem que é
fundamental que os docentes saibam como elaborar planos de aula que se adequem
as necessidades individuais de alunos com ou sem deficiéncia, propondo-se a
promover um ambiente favoravel ao aprendizado na sala de aula. Eles observam que
os professores reconhecem a necessidade de adaptar suas metodologias,
abordagens pedagdgicas e formas de comunicacéo para atender de maneira eficaz a
todos os estudantes.

Silva (2019) ressalta a importancia de revisar as estratégias didaticas quando
se percebe que os alunos nao estéo alcancando os objetivos de aprendizagem. Desta
forma, estabelecer metas realistas e explicar os contelddos de maneira clara os
objetivos educacionais s&o praticas recomendadas. A vista disso, Belloni (2012)
discute 0 uso da midia-educacdo como instrumento para se comunicar na mesma
linguagem dos alunos, empregando a midia como proposta para criar condi¢cbes
favoraveis ao Ensino e Aprendizagem.

Nota-se que educacdo carece de praticas para enfrentar os desafios da
contemporaneidade, para Kenski (2012) a Cultura Digital (CD), pode ser considerado
um artefato que auxilie o docente em suas praticas. Kenski (2012) define em sua obra
gue a palavra "digital" deriva do termo latino "digitus" e refere-se as tecnologias que
transmitem dados por meio da sequéncia de niameros 0 e 1, sendo convertidos em
palavras, sons ou imagens por um sistema decodificador. Essa definicdo
esclarecedora contribui para uma compreensdo mais profunda do papel da cultura
digital na atualidade e como ela se relaciona com os desafios e oportunidades
enfrentados na educacao e em outros campos.

De acordo com Lévy (1999, p.78), fundamentado na cibercultura, "o
espectador, um desenho animado projetado em uma sala de cinema ou assistido pela
televisdo, mesmo que seja via computador, mantém a mesma esséncia que um
desenho animado feito & m&o." A vista disso, a CD encontra-se entrelacada a nossa
cultura, Elementos da Cultura Digital (ECD) sé&o recursos que tém potencial de serem
aplicados como metodologias diferenciadas no ensino, especialmente para alunos
gue cresceram imersos no Mundo Digital. Destacado por Kenski (2021), as
transformacdes introduzidas pelos meios digitais tém exercido um impacto
significativo em nossa cultura. A autora salienta que "a cultura contemporanea esta

intrinsicamente relacionada a ideia de interatividade, interconexdo e inter-relacéao
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entre as pessoas, assim como entre essas pessoas e diversos espagos virtuais"
(Kenski, 2021, p.62).

De acordo com Lemos e Kaiber (2013), a utilizacdo de ECD permitem explorar
uma ampla variedade de recursos, como jogos, videos, softwares, sites e objetos de
aprendizagem. Desenhos animados e jogos, considerados Artefatos da Cultura Digital
(ACD), integram o cotidiano de criancas e adolescentes, podendo ser considerados
instrumentos que contribuem para o desenvolvimento da autonomia, do raciocinio
l6gico e da linguagem. Segundo Kenski (2021), o estimulo desses recursos, aliado a
aprendizagem colaborativa, favorece a troca de ideias e conhecimentos, a medida que

os estudantes, trabalhando em grupo, buscam um objetivo comum.

2. REVISAO DE LITERATURA

Este capitulo tem como objetivo analisar artigos cientificos e teses,
relacionados a tematica da pesquisa em questdo. Esses documentos desempenham
um papel fundamental na discussdo dos dados desta pesquisa, destacando a
importancia das perspectivas dos pesquisadores nessa area especifica. Nesse
sentido, serdo apresentadas as contribuicbes desses documentos para a
compreensao do ensino de ciéncias na formacdo de professores a partir da cultura

digital.

2.1 METODOLOGIA DE REVISAO

Com o objetivo de obter informacdes cientificas relevantes para a pesquisa, foi
realizada uma investigagao preliminar sobre as producdes académicas relacionadas
ao tema do estudo. Essa investigacdo abrangeu pesquisadores brasileiros com
doutorado, no periodo de 2019 a 2023, que tratam da tematica da "atualizacao
pedagdgica baseadas na cultura digital para o ensino de ciéncias".

Conforme Yin (2001), a revisdo de literatura tem como propdsito oferecer
esclarecimentos a respeito do que jA se conhece sobre um determinado tépico.
Contudo, pesquisadores experientes empregam esse processo como meio de
formular questbes mais precisas e perspicazes relacionadas ao mesmo tema. A
condugéao deste levantamento fundamentou-se na reviséo da literatura, com o intuito
de estabelecer uma base solida de conhecimento existente sobre o tema em analise.
Essa abordagem possibilitou a identificacdo de lacunas na pesquisa atual e a

delimitacao da relevancia do estudo em desenvolvimento.
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A revisao de literatura foi baseada em teses e artigos cientificos, pois Dorsa

(2020, p.681) fornece orientacdes para a conducdo de uma revisao:

Os passos de uma revisdo de literatura implicam: i) o dominio dos
descritores representa o filtro entre a linguagem do autor e a
terminologia da area, devendo ser utilizado a partir da organizacao e
do planejamento dos passos a serem seguidos; ii) definicdo das fontes
de consulta, sejam elas artigos, dissertacdes, teses, resumos em
congressos cientificos, sempre priorizando os Ultimos cinco anos; iii)
atencdo as referéncias bibliograficas dos textos publicados, pois
abrem novas possibilidades de catalogacdo de autores e periédicos
sobre o tema em gue se esteja pesquisando.

Essa necessidade implica na prévia delimitagdo do campo de pesquisa, do
tema investigado, do periodo de analise e das fontes de dados, englobando teses e
artigos cientificos.

Neste sentido, a pesquisa foi realizada nos repositérios online da Coordenacao
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e na Scientific Electronic
Library Online (SciELO), dada a abrangéncia destas plataformas que contém um vasto
acervo de artigos publicados em revistas, constituindo-se como fontes relevantes para
embasar a discussao proposta. As trés bases de dados selecionadas para a
investigacdo das teses, sdo provenientes de universidades renomadas do pais. As
instituicdes objeto da pesquisa incluem a Universidade Luterana do Brasil (ULBRA),
especificamente no ambito do Programa de Pos-Graduacao no Ensino de Ciéncias e
Matematica (PPGECIM), por abrigar linhas de pesquisa direcionadas a Cultura Digital;
a Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), reconhecida pelo seu acervo de
trabalhos voltados para a Inclusdo e Educacéo Especial; e a Universidade Federal do
Rio Grande do Sul (UFRGS), que dispbe de diversas linhas de pesquisa abrangendo
varios Programas de P6s-Graduacao (PPG), facilitando o dialogo entre os autores.

Para delimitar a pesquisa dentro dos objetivos estabelecidos, foram
selecionadas as seguintes palavras-chave: "atualizacdo pedagdgica e educacéao
especial”; "atualizacéo pedagdgica e cultura digital"; e "educacao especial como
pratica da autonomia". Contudo, é importante salientar que, tradicionalmente, a
terminologia "formacdo continuada de professores" é comumente utilizada como
sindnimo para "atualizacdo pedagogica". Nesse contexto, a busca retornou pesquisas

cientificas relacionadas a formacao docente.
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2.2 QUADRO GERAL DA REVISAO

A seguir ao levantamento, iniciou-se a leitura dos titulos e dos resumos das
teses e artigos encontrados, a fim de se proceder a selecdo das pesquisas
correspondentes a tematica deste trabalho. Foram encontrados um total de 368

trabalhos, conforme a tabela 1.

Tabela 1: Total de trabalhos localizados

INSTITUICAO Pesquisa Atualizacao Atualizacao Educacéo
PESQUISADA pedagodgica pedagdgicae especial como
e aeducacdo culturadigital pratica da
especial autonomia
PPGECIM Tese 1 2 1
UFSM Teses 2 17 76
Capes Artigos Completos 5 7 81
SciELO Artigos Completos 8 15 14
UFRGS Teses 126 5 8
TOTAL 142 46 180

Fonte: a pesquisa

Apds uma anadlise detalhada da metodologia de pesquisa, dos resultados e
das discussdes de cada trabalho, realizada de forma critica com o objetivo de
selecionar as producbes preferencialmente alinhadas com a tematica pesquisa,
constata-se que, dos 87 trabalhos inicialmente selecionados, apenas 4 abordaram o
tema "atualizacdo pedagogica e educacao especial". No que diz respeito a tematica
"atualizacdo pedagogica e cultura digital", apenas 6 trabalhos foram considerados
pertinentes. Por fim, referente ao tema "Educacdo especial como prética da
autonomia”, apenas 4 trabalhos atenderam aos critérios estabelecidos. Desta forma,
a revisao de literatura desta pesquisa incluira 2 teses e 12 artigos.

Para organizar e sistematizar todos os trabalhos selecionados, € apresentada
as Figura 1, 2 e 3, que inclui o titulo, autor, ano e instituicdo onde foram desenvolvidas
as teses ou artigos encontrados, no periodo de 2019 a 2023.

Figura 1: Eixo 1 - atualizacdo pedagdgica e educacéo especial.

Atualizacado pedagdgica e educacédo Instituicdo, autor e ano Formato do
especial Trabalho

Formagdo continuada de professores: PPGEDU/UFRGS Tese
desafios e possibilidades na interface entre Rosa, 2023
universidade e educagéao basica
Formacdo permanente em educacdo PPGEDU/UFSM Tese
especial: aproximacdes e afastamentos na/da Carvalho, 2023
docéncia inclusiva
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Formagéo inicial e continuada de docentes: | Revista Interfaces da Artigo
contribuic6es de um curso de formagé&o sobre Educacéo

educacdo inclusiva Vieira; Chitolina, 2020

Formacdo docente em metodologias de SciELO Artigo
aprendizagem ativa Medeiros, et al. 2022

Fonte: A pesquisa

Com base nas informac¢des expostas na Figura 1, constatou-se a presenca de
uma tese no eixo das palavras-chave "atualizacdo pedagdgica e educacao especial”
na base de dados da UFRGS. Adicionalmente, outra tese foi identificada na UFSM.
Ademais, foi encontrado dois artigos na base da CAPES relacionado a essa tematica.
Os trabalhos identificados sé&o os seguintes: "Formacédo continuada de professores:
desafios e possibilidades na interface entre universidade e educacédo basica” (Rosa,
2023), cujo objetivo foi compreender os desafios e possibilidades no processo de
Formacao Continuada de professores entre 1999 e 2018 na rede publica estadual do
Rio Grande do Sul; "Formacao permanente em educacéo especial: aproximacoes e
afastamentos na/da docéncia inclusiva" (Carvalho, 2023), que investigou a formacéao
permanente de professores em Educacéo Especial no Instituto Federal Catarinense,
sob a perspectiva da Educacéao Inclusiva; "Formacéo inicial e continuada de docentes:
contribuigcdes de um curso de formagao sobre educacéo inclusiva" (Vieira e Chitolina,
2020), cujo artigo propés verificar se as expectativas dos professores em formacéao
inicial e continuada participantes de um curso de formacao foram alcancadas, bem
como identificar as contribuicbes do referido curso, e “Formacdo docente em
metodologias de aprendizagem ativa” (Medeiros, et al. 2022), no qual investigou como
ocorre 0 desenvolvimento continuado, direcionadas a duas categorias tematicas:
(Educacdo Continuada e Educacdo permanente) e, a posteriori, surgiram

subcategorias voltadas a oficinas, tecnologias e reflexdo sobre a pratica.

Figura 2: Eixo 2 - atualizacdo pedagdgica e cultura digital

Atualizagao pedagodgica e cultura digital Instituicdo, autor e ano Formato do
Trabalho

Cultura digital e recursos pedagdgicos SciELO Artigo
digitais: um panorama da docéncia na covid- Nonato, Sales e

19. Cavalcante, 2021
Cultura Digital e Formacdo de Professores: SciELO Artigo
uma analise a partir da perspectiva dos Ferreira (2020)
discentes da licenciatura em pedagogia.
Criatividade tecnoldgica: um estudo sobre a Revista Zetetike Artigo
construcdo de atividades-mateméaticas-com- | Rosa e Dantas, 2020
tecnologias-digitais por professores/as em
cyberformacgéo
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Formacdo de professores para a cultura Revista Praxis Artigo
digital: elementos em perspectivas diferentes | Costa e Moura (2023)
da visao instrumental

Formacdo de professores na cultura digital SciELO Artigo
por meio da gamificagédo Pimentel, Nunes e

Junior (2020)
Elementos relevantes para a formacdo de SciELO Artigo
professores na cultura digital Koerich e Lapa (2021)

Fonte: A pesquisa

No eixo 2, na Figura 2, de “atualizagdo pedagogica e cultura digital”, foram
identificados dois artigos na base da CAPES e quatro na plataforma da SciELO
relacionados ao tema. Os trabalhos localizados sdo os seguintes: "Cultura digital e
recursos pedagogicos digitais: um panorama da docéncia na covid-19" (Nonato, Sales
e Cavalcante, 2021), que investiga como a cultura digital e os recursos pedagdgicos
digitais integrados durante o Ensino Remoto de Emergéncia, em meio a pandemia de
COVID-19, revelam uma nova dinamica educacional pos-pandémica; “Cultura Digital
e Formacdo de Professores: uma andlise a partir da perspectiva dos discentes da
licenciatura em pedagogia” (Ferreira, 2020), o que analisa a influéncia da Cultura
Digital na formagao de professores, conforme percebida pelos alunos; “Formacao de
professores para a cultura digital: elementos em perspectivas diferentes da visao
instrumental” (Costa e Moura, 2023), que investiga a formacao de professores para a
cultura digital, com foco em perspectivas que vao além da abordagem instrumental;
‘Formacgao de professores na cultura digital por meio da gamificagdo” (Pimentel,
Nunes e Junior, 2020), que explora como a formacéo de professores por meio da
gamificacdo pode proporcionar uma nova perspectiva sobre a docéncia na era da
cultura digital; "Criatividade tecnolédgica: um estudo sobre a construcdo de atividades-
matematicas-com-tecnologias-digitais por professores/as em Cyberformacao" (Rosa;
Dantas, 2020), que investiga o0 processo criativo de professores de matematica na
construcdo de atividades com tecnologias digitais , evidenciando os horizontes da
criatividade na Cyberformagdo com professores de matematica; e “Elementos
relevantes para a formagao de professores na cultura digital” (Koerich e Lapa, 2021),
gue aborda a formagé&o de professores na cultura digital, com foco na integracéo critica

e criativa das midias.
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Figura 3: Eixo 3 - educacéo especial como préatica da autonomia

Educacao especial como prética da Instituicdo, autor e ano Formato do
autonomia Trabalho
Educacdo especial e pratica educativa| Revista Observatorio Artigo
humanizadora: reflexdes a luz da pedagogia Costa (2023)
da autonomia de Paulo Freire
Educacéo Inclusiva e Educagédo Especial na Revista Educacgéao Artigo
perspectiva inclusiva Especial
Uchda e Chacon (2022)
A autonomia da pessoa com deficiéncia Revista Educacgéo Artigo
intelectual: uma revisao de literatura Especial
Antonioli e Eisenberg

(2023)
Autopercepcao de pessoas com deficiéncia Revista Educacéao Artigo
intelectual sobre deficiéncia, estigma e Especial
preconceito Reis, Aradjo e Glat

(2019).

Fonte: A pesquisa

Por fim, na Figura 3, referente a tematica "Educagao especial como pratica
da autonomia", encontramos quatro artigos, sendo trés deles provenientes da base
de dados da CAPES e um do banco de dados da SciELO. Os trabalhos listados sdo
os seguintes: "Educagao especial e pratica educativa humanizadora: reflexées a luz
da pedagogia da autonomia de Paulo Freire" (Costa, 2023), que aborda a importancia
da Educacao Especial em um contexto educacional brasileiro enfrentando desafios na
inclusdo de pessoas com deficiéncia. Utilizando a Pedagogia da Autonomia de Paulo
Freire como base, o estudo reflete sobre a agdo docente e sua influéncia na garantia
de uma educagdo de qualidade para estudantes com necessidades especiais;
“Educacao Inclusiva e Educacgao Especial na perspectiva inclusiva” (Uchba e Chacon,
2022), que investiga Educacéo Inclusiva e a Educacéo Especial sob uma perspectiva
inclusiva, destacando a importancia de valorizar a diversidade e as diferencas no
ambiente educacional; “A autonomia da pessoa com deficiéncia intelectual: uma
revisdo de literatura” (Antonioli e Eisenberg, 2023), que destaca a importancia da
autonomia no contexto da deficiéncia intelectual. A revisdo narrativa da literatura,
abrangendo 18 artigos publicados de 2010 a 2020, identifica que os Estudos da
Deficiéncia e a Teoria da Autodeterminacao sao referenciais tedricos proeminentes; e,
“Autopercepgao de pessoas com deficiéncia intelectual sobre deficiéncia, estigma e
preconceito” (Reis, Araujo e Glat, 2019), que busca compreender como pessoas com
deficiéncia intelectual percebem o estigma, o preconceito e o reconhecimento de sua

deficiéncia;
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Nos subtemas a seguir, a analise se inicia com as atualizagbes pedagogicas
propostas na educacao especial. Na sequéncia, sera abordado o estimulo as
inovagdes pedagogicas na perspectiva da cultura digital. Por ultimo, serao discutidas
as praticas de autonomia no ambito da Educagao Especial. Desta forma, as
perspectivas do autor selecionado para cada subtema serdo apresentadas,

contribuindo para a composi¢ao do capitulo da revisao da literatura.

2.2.1 Atualizagoes Pedagégicas Como Proposta Na Educagao Especial

A formacgado continuada de professores entre a universidade e a educacéao
basica surge como um desafio que exige a superagao de obstaculos e a identificagao
de possibilidades. O trabalho de Rosa (2023) estabelece desafios, como a falta de
integracao entre teoria e pratica, a desarticulagédo entre os diferentes niveis de ensino
e a resisténcia a mudanca. Paralelamente, foram destacadas oportunidades, tais
como o fortalecimento da parceria entre a universidade e a escola, a criagdo de
espacos colaborativos de formacgao e a promogao de praticas reflexivas e inovadoras.
Estas possibilidades visam contribuir para uma formagao continuada mais eficaz,
homologada com as exigéncias da educacéao especial.

A formacido permanente em educagdo especial também se depara com
desafios, requerendo abordagens especificas na/da docéncia. Carvalho (2023)
investigou as aproximacoes e afastamentos na pratica docente inclusiva, identificando
desafios como a falta de preparo para lidar com a diversidade, resisténcia a mudancas
de paradigmas e a auséncia de apoio institucional. Para superar esses desafios,
propde-se a valorizagao da escuta e do dialogo, o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais e a adogcdo de estratégias pedagdgicas adaptada. Estas
aproximagdes visam contribuir para uma formagado permanente mais avancada e
eficaz, capaz de promover uma educacéo inclusiva e de qualidade.

Além da formacdo continuada, a formacao inicial de docentes desempenha
papel crucial na promocédo da educacao inclusiva. O estudo de Vieira e Chitolina
(2020) analisa as contribuicdes de um curso de formagao sobre educacgao inclusiva
para a formacao inicial e continuada de docentes. Este curso proporcionou o
desenvolvimento de conhecimentos tedricos e praticos sobre a educacgao inclusiva,
valorizando a diversidade e estimulando a adogdo de estratégias pedagogicas

inclusivas. Tal formagao inicial e continuada contribuiu para uma reflexao critica sobre
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as praticas docentes, promovendo a busca por atualizacdo e aperfeicoamento
constante.

Esses trabalhos destacam a importancia da formagao continuada (atualizagao
pedagogica) e inicial de professores na area da educagdo especial, delineando
desafios, possibilidades e contribuicbes para a pratica docente. A integragcado dos
resultados e discussao desses estudos permite compreender a necessidade de uma
formacdo continuada e inicial alinhada aos principios da educagao especial,
superando obstaculos, desenvolver competéncias e adotar praticas pedagodgicas mais

inclusivas e efetivas.

2.2.2 Fomento das Atualizag6es Pedagogicas baseadas na Cultura Digital

A pandemia da COVID-19 instigou a necessidade de uma rapida adaptagao
dos métodos educacionais, culminando na implementagcdo do Ensino Remoto de
Emergéncia (ERE). Os estudos conduzidos por Nonato, Vendas e Cavalcante (2022)
e Ferreira (2020) investigaram a integrac&o da cultura digital e recursos pedagdgicos
digitais para docentes da Educacdo Basica e do Ensino Superior. Os resultados
revelaram uma nova dinamica na cultura digital, com potenciais repercussdées nos
processos educacionais poés-pandémicos. Os professores que se adaptaram as
tecnologias digitais em suas praticas pedagogicas desenvolveram-se para a
configuracdo de um cenario inovador na Educagdo, caracterizados pelo
aprimoramento dos recursos pedagogicos digitais. A analise dos dados indicou que os
licenciados em Pedagogia confirmam a presenga da Cultura Digital em sua formagéao
inicial quando a instituicdo de ensino disponibiliza tecnologias digitais nos espagos de
convivéncia e acesso a rede Wi-fi (Ferreira, 2020).

Rosa e Dantas (2020) exploraram a criatividade tecnoldgica, investigando a
construcédo de atividades matematicas com o uso de Tecnologias Digitais (TD) por
professores em cyberformagdo. O estudo destacou a importancia da criatividade dos
professores no desenvolvimento de atividades envolvendo TD, estimulando a
participacgao ativa dos estudantes, a resolucéo de problemas e a construgao inovadora
do conhecimento matematico. A criatividade tecnolégica dos professores em
cyberformacgao pode contribuir com mais pedagogia, proporcionando experiéncias de
aprendizagem mais dinamicas e envolventes.

Costa e Moura (2023) ressaltam a importancia de uma abordagem abrangente

na formagao de professores relacionados a CD, indo além do aspecto puramente
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instrumental. Reflexdo, cidadania digital, autonomia e exercicio critico tornam-se
componentes fundamentais. A necessidade de capacitar os educadores para
compreender e abordar as implicagdes das TD de Informagédo e Comunicagao (TDIC)
no contexto educacional e cotidiano € enfatizada. Essas ligdes dialogam com os
achados de Ferreira (2020) e Pimental, Nunes e Junior (2020), que mostram a
influéncia positiva quando os professores incorporam TD em suas praticas
pedagdgicas.

Pimental, Nunes e Junior (2020) ampliam a discussdo sobre como o0s
Artefatos da Cultura Digital (ACD) pode aprimorar a compreensdo do exercicio
docente. Seus resultados sugerem que os games na formacao de professores pode
efetivamente contribuir para um novo olhar sobre a docéncia, enriquecendo o
repertorio pedagogico dos futuros professores e ampliando suas capacidades de
adaptacdo a complexidade e as demandas da educagao contemporanea. Isso se
relaciona com as ligdes de Costa e Moura (2023), que promovem uma mudanga de
mentalidade e praticas pedagdgicas, capacitando os educadores a adotarem uma
postura de aprendizado constante, pesquisa e adaptagao as demandas da era digital.

Koerich e Lapa (2020) fornecem uma perspectiva unica, destacando a
importancia da midia educativa e o papel do professor como pesquisador e aprendiz
permanente. Sua pesquisa mostra como a integragao de redes sociais e a abordagem
midia-educativa na formacao de professores podem ser eficazes ao promover uma
mudang¢a de mentalidade e praticas pedagdgicas. Isso ressoa com os achados de
Costa e Moura (2023) e Pimental, Nunes e Junior (2020) sobre a importancia da
reflexdo, da aprendizagem continua e da pesquisa na formacao de professores. Todos
esses estudos, de maneiras diversas, sublinham a relevancia da cultura digital e da
formacdo continuada na preparagao dos educadores para os desafios do mundo

digital.

2.2.3 Praticas de autonomia na Educacgao Especial

Uchba e Chacon (2022) em seus estudos a educagao inclusiva e a educagao
especial, na perspectiva inclusiva, surgem como elementos fundamentais para a
valorizagao das diferencas e da diversidade no ambito educacional. Em sua pesquisa
qualitativa, esses autores propdem uma abordagem bibliografica respaldada por
tedricos renomados, como Freire (2011, 2015), Mazzotta (2010), e Mantoan (2003,

2007, 2011), além de embasamento em legislagdes educacionais brasileiras (BRASIL,
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2008, 2009, 2015). Os objetivos delineados no estudo convergem para a promogao
de praticas pedagdgicas democraticas e inclusivas, solidificadas no curriculo escolar,
culminando em uma cultura escolar que regular, valorizar e incorporar a alteridade
como pecga central na construgdo de uma sociedade mais justa e equitativa.

Por outro lado, Antonioli e Eisenberg (2023) aprofundam a discusséo sobre
autonomia da pessoa com deficiéncia intelectual. Baseando-se em uma reviséo
narrativa da literatura, os autores categorizam os estudos desenvolvidos em
perspectivas tedricas, publico participante e concepg¢ao de autonomia. Destacando a
relevancia dos Estudos da Deficiéncia e da Teoria da Autodeterminacao, a pesquisa
ressalta a importancia das interdependéncias na promocdo da autonomia. A
argumentacao central sustenta que as relagdes de cuidado e apoio desempenham um
papel crucial no desenvolvimento da autonomia desses individuos. Ao longo dos anos,
a perspectiva dos Estudos da Deficiéncia tem desempenhado um papel fundamental,
fornecendo uma base solida para o debate sobre a autonomia da pessoa com
deficiéncia intelectual.

Adentrando as complexidades da autopercepcao de pessoas com deficiéncia
intelectual, Reis, Araujo e Glat (2019) oferecem uma visdo revelada sobre as
experiéncias desses individuos em relagdo ao estigma, preconceito e reconhecimento
da deficiéncia. Mediante uma abordagem qualitativa, a pesquisa destaca a escassez
de estudos nesse dominio e a resisténcia dos sujeitos em aceitar rétulos preé-
concebidos. Os relatos refletem ndo apenas a presenca do discurso socialmente
causado pela deficiéncia, mas também revelam a emergéncia gradual dessas
pessoas como protagonistas de suas proprias vidas. Diante das narrativas que
expdem tanto preconceito e segregacao quanto acolhimento e respeito, surge uma
demanda latente por pesquisas que considerem destaque a escuta auténtica,

legitimando assim as vozes das pessoas com deficiéncia intelectual.

3. REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, apresenta-se a fundamentacdo tedrica do trabalho,
desenvolvida por meio de leituras, discussdes e reflexdes. A busca por autores e
legislacdes com perspectivas apropriadas visa preencher lacunas identificadas em
estudos anteriores. O capitulo "Referencial Tedrico" € dividido em trés secbes
tematicas. A primeira secao aborda a historia da Educacao Especial, especificamente

no atendimento a Deficientes Intelectual. Para isso, utiliza-se das contribuicbes de
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Mazzotta (2001) e Zanfelici (2008), explorando também a Lei Brasileira de Incluséo
da Pessoa com Deficiéncia (Brasil, 2015). Em seguida, discute-se o0s principais
desafios da Escola Especial, apoiando-se em subsidios da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), da Lei de Diretrizes e Bases (LDB) e dos Temas Contemporaneos
Transversais (TCT).

A segunda secao aborda as legislacbes que fundamentam a Cultura Digital.
Apos a introducéo legal, sdo apresentados e discutidos cinco livros: "Cibercultura”, de
Levy (1999), “Cultura digital e escola: pesquisa e formacéo de professores” Fantin e
Rivoltella (2013), "Tecnologias e Tempo Docente" de Kenski (2021), " Diante do
abismo digital: midia-educacdo e media¢des Culturais” Fantin e Girardello (2009), e
"Educar com a midia: novos saberes dialogos sobre educacao”, de Freire e Guimaraes
(2021).

A terceira secdo aborda a necessidade de formacdes iniciais na area da
educacdo, assim como, as atualizacbes pedagogicas voltadas para professores ja
formados, alinhando-os com as novas abordagens das metodologias utilizando de
Artefatos da Cultura Digital (ACD). Esta secéo € embasada por trés obras: "O trabalho
docente avaliacdo, valorizacdo e controvérsias”, de Gatti (2021), “Formagao Docente
e Profissional: Formar-se para a mudanga e a incerteza”, de Imbern6n (2000),
"Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa", de Freire (2022),
e "Educar pela pesquisa”, de Demo (2015).

O presente capitulo constitui-se inteiramente de abordagens teéricas, baseada
na articulacdo das legislagBes e livros, com o proposito de promover discussdes
embasada teoricamente. A estrutura do capitulo se fundamenta na inter-relacdo entre
as diferentes fontes de conhecimento, a fim de fornecer uma visdo ampla e embasada
sobre o tema abordado. A costura entre as legislacbes pertinentes e os livros
selecionados permite uma andlise critica e aprofundada dos aspectos teoricos

relacionados a teméatica em questao.

3.1 DEFICIENCIA INTELECTUAL E/OU MULTIPLA: SURGIMENTO DAS PRIMEIRAS
INSTITUICOES

De acordo Zanfelici (2008) a necessidade de compreender a singularidade da
educacéao especial a luz dos determinantes materiais e culturais da organizacao social
brasileira, inserida em um contexto cada vez mais globalizado. Além disso, ressalta a

importancia de considerar o contexto da educacdo regular, ndo se limitando a
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documentacédo dos eventos do periodo, mas buscando também refletir sobre as ideias
gue os fundamentam.

A historia do atendimento a pessoa com Deficiéncia Intelectual foi marcada pela
institucionalizacao. Inicialmente, os servicos eram oferecidos em hospitais ou asilos,
caracterizando-se por uma abordagem médica e assistencial. Segundo Zanfelici
(2008) e Mazzotta (2001), em 1926, um casal de professores, Tiago e Johanna Wirth,
passou a oferecer outros servicos. Baseados no ensino de escolas europeias,
introduziram no Brasil o primeiro Instituto Pestalozzi. Em 1927, o instituto foi
transferido para o municipio de Canoas, RS (Mazzotta, 2001), operando em regime
de internato, semi-internato e externato, atendendo alunos por meio de convénios nas
esferas federal e estadual (Mazzotta, 2001). Zanfelici (2008) destacam que, entre os
anos de 1934 e 1950, sete instituicdes da Sociedade Pestalozzi foram organizadas
pela educadora Helena Antipoff, dentre os 52 estabelecimentos de ensino especial
existentes no pais, de natureza regular e instituicées especializadas de dependéncias
administrativas federal, estadual, municipal e particular.

De acordo com Fenapestalozzi (2022), instituicbes como Associacdes
Pestalozzi tém como objetivo desenvolver as potencialidades de alunos com
Deficiéncia Intelectual e Mdltipla (DIM), com enfoque na pedagogia de Henrique
Pestalozzi. A Pestalozzi de Canoas € uma instituicdo sem fins lucrativos, conforme a
legislacao vigente sobre escolas privadas pelas Diretrizes Nacionais para a Educacgéo
Especial na Educacao Bésica:

As escolas da rede privada, sem fins lucrativos, que necessitam
pleitear apoios técnicos e financeiros dos 0rgdos governamentais
devem credenciar-se paratal, além de acompanhamento e a avaliagéo
do 6rgédo gestor e cumprir as determinacdes dos Conselhos de
Educacéo similares as previstas para as demais escolas (Brasil, 2001
p. 55)

A luz de Mazzotta (2001) o movimento do Instituto Pestalozzi no Rio Grande
do Sul, foi precursor de movimentos que se expandiram pelo Brasil e pela América do
Sul, dando origem a outras Instituicbes Pestalozzi e até mesmo o surgimento da
Associacao de Pais e Amigos Excepcionais (APAES) que surgiram dentro da primeira
Instituicdo Pestalozziana.

Observa-se que a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB) de
1996, com aredacao dada pela Lei n°®12.796, de 2013, aborda a questéo da educacéao

especial como uma modalidade a ser oferecida preferencialmente na rede regular de
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ensino (Brasil, 1996). No entanto, ndo sado feitas ressalvas especificas sobre as
Escolas Especiais e seu papel no desenvolvimento da autonomia de alunos com
deficiéncia intelectual.

Logo apos, nota-se uma evolucdo na area da Educacdo Especial, sendo
fundamental destacar que somente com a promulgac¢éo da Declaracédo de Salamanca
(1997) que efetivou o direito das pessoas com deficiéncia a terem a oportunidade de
alcancar e manter um nivel adequado de aprendizagem, assegurando, dessa forma,
uma educacao de qualidade. A posteriori, surgiram as Diretrizes Nacionais para a
Educacao Especial na Educacéo Basica (EEEB) de 2001, que enfatizam a valorizagédo
da diversidade dos alunos, promovendo a criagdo de espacos inclusivos e
dinamizados para sanar as caréncias de cada educando.

A seguir, serdo discutidas as leis que regulamentam o direito da pessoa com
deficiéncia, tanto no ambito geral como no educacional, levando em consideracao a

dimensédo que esses movimentos tém constituido.

3.1.1 Legislacao Brasileira: LDB, EEEB, Estatuto, LDB, TCT e BNCC

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB), Lei N° 9.394, de 20
de dezembro de 1996, no artigo 59, estabelece a educacéo especial como uma
modalidade escolar, assegurada a educandos com deficiéncia, transtornos globais do
desenvolvimento e altas habilidades (Brasil, 1996). A LDB apenas reconhece a
necessidade de atender as especificidades desses alunos e promover sua incluséo
nas escolas comuns.

A LDB ainda refor¢ca que os sistemas de ensino assegurardo aos educandos
com deficiéncia:

| - Curriculos, métodos, técnicas, recursos educativos e organizacao
especificos, para atender as suas necessidades;

Il - Terminalidade especifica para aqueles que ndao puderem atingir o
nivel exigido para a conclusao do ensino fundamental, em virtude de
suas deficiéncias, e aceleracdo para concluir em menor tempo o
programa escolar para os superdotados;

lll - Professores com especializagdo adequada em nivel médio ou
superior, para atendimento especializado, bem como professores do
ensino regular capacitados para a integracdo desses educandos nas
classes comuns;

IV - Educacdo especial para o trabalho, visando a sua efetiva
integracdo na vida em sociedade, inclusive condi¢fes adequadas para
0s que nao revelarem capacidade de insercéo no trabalho competitivo,
mediante articulacdo com os 6rgédos oficiais afins, bem como para
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aqueles que apresentam uma habilidade superior nas areas artistica,
intelectual ou psicomotora.

V - Acesso igualitario aos beneficios dos programas sociais
suplementares disponiveis para o respectivo nivel do ensino regular.
(Brasil, 1996).

A auséncia de posicionamento especifico da Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (LDB) em relacdo a Escola Especial e seus principios. Em
contrapartida, as Diretrizes Nacionais para a Educacédo Especial (2001) reforcam a
modalidade como parte integrante do sistema educacional, garantindo recursos e
servicos especiais. Conforme explicitado, a educacéo especial pode ser oferecida em
diferentes contextos, como aulas especiais, escolas especiais, aulas hospitalares e
ambientes domiciliares (Brasil, 2001, p. 42).

Por conseguinte, caso a Escola Comum ndo seja capaz de atender as
necessidades de adaptacéo curricular, “os alunos com deficiéncia podem ser
orientados para escolas especiais, garantindo que o curriculo escolar esteja alinhado
com as diretrizes curriculares nacionais para a etapa e modalidade da Educacao
Basica” (Brasil, 2001, pag. 54).

A medida que a Educacio Especial avanca, destaca-se o Estatuto da Pessoa
com Deficiéncia, instituido pela Lei n® 13.146, de 6 de junho de 2015. Este estatuto
tem como objetivo principal garantir e promover, em igualdade de condi¢es, o
exercicio dos direitos e das liberdades fundamentais das pessoas com deficiéncia,
mudando a inclusdo sua social e cidadania (Brasil, 2015).

No contexto do Estatuto da Pessoa com Deficiéncia, o artigo 27 ressalta que a
educacdo € um direito das pessoas com deficiéncia, garantindo um sistema
educacional inclusivo em todos os niveis e ao longo da vida. O objetivo é alcancar o
maximo desenvolvimento possivel de suas habilidades fisicas, sensoriais, intelectuais
e sociais, considerando suas caracteristicas, interesses e necessidades de
aprendizagem (Brasil, 2015). Este artigo enfatiza a necessidade de uma educacao
inclusiva e personalizada, valorizando o potencial individual de cada pessoa com
deficiéncia.

Em consonancia com esses principios, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) enfatiza a importancia de um planejamento educacional com foco na
equidade, exigindo um compromisso claro em reverter a exclusdo histérica que
marginaliza grupos, como 0s povos indigenas originarios, como populacdes de

comunidades remanescentes de quilombolas, afrodescendentes e pessoas com
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deficiéncia. Destaca-se a necessidade de praticas de diferencia¢do curricular (Brasil,
2017).

“‘Na educacéo brasileira, os Temas Transversais (TCT) foram inicialmente
recomendados nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN), em 1996, durante uma
reestruturacdo do sistema de ensino” (Brasil, 2019, p. 8). A inser¢cao do termo
‘contemporaneo’ para complementar o 'transversal' destaca a natureza atual desses
temas e sua importancia para a Educacao Basica, por meio de uma abordagem que
0s integra e os incorpora, permanecendo na condigdo de ndo serem exclusivos de
uma area do conhecimento, mas sim de serem tratados de maneira integrada e
complementar (Brasil, 2019).

Dessa maneira, os TCT abordam seis tematicas transversais, enquanto a
BNCC identifica seis microareas tematicas (Cidadania e Civismo, Ciéncia e
Tecnologia, Economia, Meio Ambiente, Multiculturalismo e Saude), englobando 15
temas gque impactam a vida humana em escala local e global (Brasil, 2019). Os TCT
reforcam a eficacia da educacao para a vida em sociedade, oferecendo oportunidades
para a aprendizagem da gestdo de conflitos, contribuindo para a eliminagao
progressiva das desigualdades econ6micas e da discriminagéo individual e social. Em
conformidade, o Brasil (2015) estabelece que toda pessoa com deficiéncia tem direito

a igualdade de oportunidades, estando livre de qualquer forma de discriminacgéao.

3.1.2 Escola Especial

De acordo com Brasil (2006) a escola especial foi estabelecida para substituir
a escola comum no atendimento a alunos com deficiéncia, embora sem uma definicao
clara de seu compromisso. Acreditava-se que os alunos ndo eram capazes de se
desenvolver em uma escola comum, pois esta ndo abordava questdes sociais, de
autonomia, culturais e cientificas.

Com o tempo, o crescimento das instituicbes especializadas filantrépicas e das
classes especiais nas escolas demandou a regulamentacédo do setor e 0s primeiros
dispositivos legais especificos, para os entdo chamados de alunos "excepcionais”,
apareceram na Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional de 1961 (Lei n°4.024,
1961), estabelecendo que, no que fosse possivel, esta deveria se dar no sistema geral
de educacdo, mas ao mesmo tempo mantendo o0 apoio as instituicdes especializadas,

mediante bolsas de estudo, empréstimos e subvencdes.
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Consequentemente, os alunos com deficiéncia intelectual passaram a
frequentar escolas especiais em meio periodo parcial ou condicional, onde
desenvolviam habilidades como um refor¢co (Mazzota, 2003). A educacéo especial
visava substituir a escola comum, com 0 objetivo de integrar os alunos ao ensino
regular.

O Plano Nacional de Educacéo, Lei 10.172 de 9 de janeiro de 2001, reforca a
ideia da matricula preferencial em classes comuns, mas pondera que o0s estudantes
vinculados as Escolas Especializadas, supriram suas necessidades e caréncias que
nao foram supridas nas Escolas Comum.

A consolidacdo da Educacdo Especial como modalidade de ensino ocorreu
com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDBEN) de 1996,
abandonando a funcao de substituicao dos niveis de ensino. Brasil (2006) explica que
essa modalidade de ensino foi estabelecida para que os alunos com deficiéncia
aprendessem conteudos diferentes do curriculo comum, necessarios para superar as
barreiras impostas por suas deficiéncias. E fundamental promover o progresso desses
alunos, fornecendo meios para que se adaptem as diversas situacoes.

De acordo com Brasil (2006) a importancia de explorar a inteligéncia individual
dos alunos, permitindo que escolham atividades avaliativas que sejam relevantes para
eles, em vez de realizar tarefas como colorir uma célula ou fazer uma prova complexa.

Mendes (2019) corrobora com seus estudos sobre a importancia da Escola
Especial no Brasil, que acaba respondendo seu questionamento, afirmando que o
caminho parece ser a reconfiguracéo e regulamentacdo destas instituicoes para que
passem a se organizar e a funcionar, de fato, como escolas especiais para atenderem
aos alunos que nédo se beneficiardo da escolarizacdo em classe comum de escolas
regulares.

O objetivo da Educacéo Especial € proporcionar condi¢des e liberdade para
gue o aluno com deficiéncia intelectual aprimore seus conhecimentos dentro de suas
capacidades intelectuais, tornando-se o0 agente ativo de sua prépria aprendizagem
(Brasil, 2006). Diante disso, € essencial fornecer formacdes iniciais, continuadas e
especializacbes que tenham uma base tedrica sélida para atender as demandas das
escolas atuais. Brasil (2006) enfatiza a necessidade urgente de revisar e adequar as
formacdes e 0os conhecimentos necessarios para desenvolver praticas educacionais

adequadas.
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3.2 ELEMENTOS DA CULTURA DIGITAL

As dimensbes da Cultura Digital (CD) desempenham um papel crucial na
disseminacdo de informacdes em um mundo globalizado. Segundo Fantin (2013), a
midia-educacgéo, conhecida atualmente como CD, emergiu na década de 1960,
inicialmente associada a educadores e comunicadores frequentemente vinculados a
instituicdes religiosas, preocupados com o poder ideolégico das midias de massa.
Fantin e Rivoltella (2013) afirma que nesse periodo, a igreja expressava apreensoes
guanto as mensagens relacionadas a violéncia e a sexualidade, temendo a
banalizacdo de comportamentos violentos.

Freire e Guimarédes (2021) ressaltam a importancia da linguagem audiovisual
como uma forma de comunicacdo que transcende a escrita, contribuindo
significativamente para a compreensédo do mundo e da realidade, indo além da palavra
escrita.

Ao longo das décadas, a midia-educacdo passou por transformacbes e
definicbes em encontros internacionais promovidos pela Unesco, culminando na
compreensao mais precisa de seu escopo como o "estudo, ensino e aprendizagem
dos meios modernos de comunicacdo e expressao, como parte de um campo
especifico e autbnomo de conhecimento e préatica pedagogica” (Fantin, 2013 p.26).

No decorrer da década de 1980, politicas publicas voltadas para as escolas
foram implementadas, permitindo a educacgéo integral e o uso de midias. Isso
desencadeou uma transformacdo na escola, redirecionando o foco do ensino e
aprendizagem para a emancipacéo e autonomia dos estudantes. A proclamacéo dos
Direitos da Crianca e do Adolescente em 1990 estabeleceu a midia-educacdo como
um direito, marcando um novo marco em sua trajetoria (Fantin, 2013).

Com a disseminacdo da midia-educacéo em larga escala, o Estatuto da Pessoa
com Deficiéncia, em 2015, destacou a relevancia do uso de Artefatos Digitais (AD),
considerados elementos da CD, na superacdo de limitagGes funcionais e barreiras
relacionadas a comunicacéo, informacéo, educacéo e entretenimento para pessoas
com deficiéncia (Brasil, 2015). Esses elementos desempenham um papel crucial na
promocao da incluséo educacional e social, sendo instrumentos essenciais no Ensino
e Aprendizagem.

Rivoltella (2013) salienta que a midia-educagdo ndo se limita a ferramentas,
mas abrange um conjunto de formas e trabalhos culturais. A compreensao da

potencialidade dos elementos da CD deve ir além da dimensé&o instrumental,



37

considerando aspectos como o usuario habitual da midia, a idade a que a midia-
educacao se destina e a realidade do desenvolvimento das competéncias midiaticas.

Os avancos na educacdo, exemplificados pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), destacam a necessidade de implementar competéncias gerais na
educacdo basica. A competéncia geral 5 enfatiza a importancia de utilizar e criar
elementos da cultura digital na disseminacdo de informacdes, producdo de
conhecimentos e autonomia nas praticas do ensino de ciéncias (Brasil, 2017).

Em consonancia, Rivoltella (2013) destaca a importancia de compreender as
possibilidades dos elementos da CD "com, para e através da midia". A educacédo
"para" a midia refere-se a apropriacdo critica desses elementos e da mensagem
transmitida. A educacéo "com" elementos da cultura atua como instrumento de ensino
e aprendizagem, apoiando o docente em suas praticas. A educacdo "através" da midia
ocorre por meio de habilidades de producdo na escola, onde a educacao se da por
meio do trabalho (Rivoltella, 2013).

Fantine e Rivoltella (2013, p. 46) ressaltam que a CD valoriza a facilidade da
mobilidade das tecnologias, sendo os dispositivos cada vez menores e mais versateis,
permitindo 0 acesso em qualquer lugar. A difusdo desses dispositivos portateis
possibilita a conexdo, comunicagdo, edicdo de texto, visualizagdo de videos e
imagens.

O paradigma ecoldgico da midia-educacao apresenta uma concepgao
integrada, que se refere a fazer educacédo usando todos os meios e
tecnologias disponiveis: computador, Internet, fotografia, cinema,
video, livro, articulando as propostas educativas com as exigéncias do
ambiente comunicativo a partir de cada inovacdo tecnolégica,
integrando-as entre si (Fantin e Girardello, 2009 p.85).

A tarefa do educador e professor, ja desafiadora em um ambiente com
comunicac¢des mais lentas, torna-se ainda mais complexa com a introdugao de novos
meios de comunicacédo (Freire; Guimaraes, 2021). Nesse contexto, € fundamental a
atualizacao periodica de conhecimentos e habilidades para manter a qualidade no
desempenho profissional (Kenski, 2021). A construcéo colaborativa de informacdes
nas redes destaca a necessidade de estabelecer "novas estruturas educacionais que
ndo se limitem a uma formagdo fechada, hierarquica e em massa, como a que
prevalece no sistema educacional atual" (Kenski, 2012, p. 48).

Corroborando essa perspectiva, Fantine e Rivoltella (2013) destacam a
importancia da apropriacéo dos diferentes textos midiaticos nas praticas pedagadgicas.

Essa apropriagdo, como um conjunto complexo de operagdes, implica um papel ativo
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por parte do estudante, podendo ser incorporada as praticas de sala de aula como
instrumento para o desenvolvimento de habilidades e competéncias dos educandos.
Desta forma, o avanco da midia-educacdo ao longo das décadas reflete
posteriormente a terminologia Cultura Digital (CD) e suas implicagdes na educagao. A
compreensao por parte dos docentes sobre a relevancia da CD, expressa no
reconhecimento dos beneficios e potencialidades de jogos e desenhos animados na
educacdo. Nesse contexto, a formacdo de educadores deve ser alinhada as
transformacgdes tecnoldgicas, reconhecendo como apenas as ferramentas, mas como
instrumentos culturais e sociais inerentes a Cultura Digital, para efetivamente preparar

0s estudantes para os desafios de uma sociedade cada vez mais digitalizada.

3.3 VALORIZACAO DA PROFISSAO DOCENTE: CAMINHOS PARA A MUDANCA E
MELHORIA NA EDUCACAO

A formacgéo docente esta associada a fatores culturais e sociais, derivando de
um profissional que dedica-se a desenvolver planos de aulas e atividades adaptadas
para seus alunos, muitas vezes fora da sua carga horaria. Essa representacao esta
associada a ideia da desvalorizacdo, em virtude de uma formacédo rapida e facil,
salérios inconvenientes, falta de progressao na carreira e condicdo socioecondmica
desfavoravel (Gatti, 2021).

No entanto, a Constituicdo Federal, em seu artigo 206, V, estabelece a
"valorizacdo dos profissionais de ensino, garantidos, na forma de lei, plenos de
carreira para 0 magistério publico, com piso salarial profissional e ingresso
exclusivamente por concurso publico de provas e titulos" (Brasil, 1988).

Na concepc¢ao de Imbernon (2000) os desafios enfrentados pelos profissionais
da educacédo, como a rotina formal, a limitacdo das atribuicdes, a cultura pedagogica
social, a solidao educativa, a padronizacéo excessiva da formacao inicial, a crescente
hierarquizacao e burocratizacdo, além da desvalorizacdo da acéo pedagdgica. Nesse
contexto, o profissional assume responsabilidades educativas consolidadas desde
sua formacao inicial, incorporadas em suas praticas, que muitas vezes extrapolam os
limites de seu cargo.

De acordo com Novaes (2021), a participacao dos professores na elaboracao
do projeto politico-pedagdgico da escola, no grau de participacdo e autonomia no
planejamento curricular, e na constante atualizacdo sobre préaticas e formas de

avaliacao sdo fundamentais. Isso esta alinhado com as ideias de Gatti (2021, p. 154).
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(...) incorporar a participacdo dos professores na sua formulacéo, que
promovam redes de aprendizagem entre eles, que aumente o gasto
publico em educacdo e que se reveja em profundidade o
conhecimento académico e pratico que os docentes devem possuir
para responder aos desafios atuais da educacéo. (Gatti, 2021, p. 154).

Corroborando Imbernén (2000) reforca a importancia de vincular a formacgéao
docente as tarefas relacionadas ao desenvolvimento curricular, planejamento de
programas e melhoria geral da instituicAo educacional. O autor destaca que a
formacéo vai além da teoria, assumindo um papel que transcende a simples aquisicédo
de conhecimentos, transformando-se na oportunidade de criar espacos de
participacéo, reflexao e atualizacgéo.

Segundo Freire (2021) afirma que diante das limitacdes da educac¢éo surge um
pensamento pedagoégico que leva o educador e todo profissional a se engajar social
e politicamente, ao perceber as possibilidades da acdo social e cultural na luta pela
transformacao das estruturas opressivas da sociedade classista.

As atualizagBes pedagogicas, segundo Imberndén (2000), implicam na ruptura
de tradi¢cBes, inércias e ideologias impostas, formar o professor na mudanca e para a
mudanca, por meio do desenvolvimento das suas habilidades de refletir em grupo, e
abrir caminho para uma verdadeira autonomia profissional, compartilhada, “ja que a
profissdo docente deve compartilhar o conhecimento com o contexto” (Imbernén 2000,
p,15).

Nesse contexto, a valorizacdo da profissdo docente esta relacionada ao
movimento de transformacéo, exigindo, de maneira metaférica, o surgimento das
aguas turvas do cotidiano. Gatti (2021, p. 157) ilustra essa ideia ao mencionar “pér a
cabeca para fora dessas aguas”, respirar e vislumbrar novos horizontes.

Além disso, conforme hooks (2021) destaca, educadores que se atreveram a
estudar e aprender novas formas de pensar e ensinar, buscando ndo estimular
sistemas opressivos, mas realizando uma pedagogia da esperanca possibilita a
equidade em sala de aula.

Freire (2021, p. 35) reitera a ideia de que a educacado é permanente e que nao
existem seres totalmente educados ou ndo educados. Todos em constante processo
de aprendizagem, com diferentes graus, mas esses nao sao absolutos. Nesse sentido,
€ possivel refletir sobre a necessidade de aprender mais e se atualizar para atender
as demandas do ensino e aprendizagem na sociedade contemporanea. Isso refor¢a

a importancia de se envolver em um crescimento educativo continuo.
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Pontes (2000) contribui para a discussao, afirmando que, assim como 0S
alunos, os professores também precisam estar sempre aprendendo. Dessa forma,
aproximam-se de seus alunos, deixando de ser a autoridade Unica do conhecimento
para, muitas vezes, serem aqueles que menos sabem (0 que representa uma
significativa mudanca em seu papel profissional). Essas ideias se conectam,
ressaltando a importancia do processo constante de aprendizado tanto para os alunos
guanto para os professores.

Imbernén (2000) pondera que a profissdo de professor hoje ndo se limita a
transmissao de conhecimento académico, mas exige outras fun¢des cruciais, como
motivacdo, luta contra a exclusdo e a capacidade de transcender praticas
pedagogicas. Destaca-se a necessidade de formacdes iniciais e permanentes soélidas

para atender as demandas atuais.

3.3.1 Atualizacao: Necessidades de Novas Praticas Pedagodgicas

Segundo Freire (2022), os professores devem ser coerentes em suas praticas
pedagodgicas, indo além de discursos coesos e adotando atividades diferenciadas,
evitando praticas convencionais. A formacdo do educando demanda um compromisso
constante e obstinagcao por parte do docente, ultrapassando o mero treinamento de
habilidades.

Quem se forma e re-forma ao formar e quem é formado forma-se e
forma ao ser formado. E neste sentido que ensinar ndo é transferir
conhecimentos, contetdos, nem formar é acdo pela qual um sujeito
criador da forma, estilo ou alma a um corpo indeciso e acomodado
(Freire, 2022, p. 25).

De acordo Imbernén (2000) contribui com importancia das atualizactes
pedagdgicas, ao afirmar, que estas devem “proporcionar um conhecimento valido e
fere uma atitude interativa e dialética que conduza a valorizacdo a necessidade de
uma atualizacdo permanente em funcdo das mudancas” (Imbernon 2000, p,27).
Considerando que a cultura e a sociedade contemporanea estdo em constante
transformacao, abrangendo abordagens novas ou diferenciadas.

Imbernén (2000) destaca a importancia das atualizacdes pedagogicas ao
afirmar que estas devem fornecer conhecimento valido, promovendo uma atitude
interativa e dialética que valorize a necessidade de uma atualizacdo permanente em
funcdo das mudancas. Considerando que a cultura e a sociedade contemporanea

estdo em constante transformacao, torna-se imperativo que a educagédo acompanhe
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essa evolucdo para atender as demandas educativas, incorporando abordagens
novas ou diferenciadas em suas praticas.

Nesse contexto, a formacdo constante dos professores € fundamental,
requerendo a reflexdo continua sobre suas praticas e envolvimento dos alunos. E
importante reconhecer que tanto o “professor autoritario quanto o permissivo
comprometem a esséncia humana ao negar a incompletude intrinseca do ser humano
e sua dimenséo ética” (Freire, 2022, p. 59).

Nenhuma formacéo docente verdadeira pode fazer-se alheada, de um
lado, do exercicio da criatividade que implica na promocdo da
curiosidade ingénua a curiosidade epistemoldgica, do outro, sem o
reconhecimento dos valores das emocfes, da sensibilidade, da
afetividade, da intuicdo ou adivinhacéo (Freire, 2022, p. 45).

Diante dessa perspectiva, Freire (2022) reforca que € fundamental os
professores se atualizem e se reciclem a cada trés ou cinco anos, por meio de
discussbes com outros profissionais sobre suas praticas didatico-pedagdgicas,
especialmente em relagédo ao rapido desenvolvimento das tecnologias. A transgressao
ética ndo deve ser encarada como uma virtude, mas sim como uma disruptiva da
pratica docente.

De acordo com Dell-Farra e Lopes (2013) para desenvolver processos eficazes
de atualizacbes pedagoOgicas com professores, uma metodologia que pode ser
empregada envolve a realizacdo inicial de uma coleta de dados por meio de
guestionarios. Estes questionarios tém como objetivo identificar as motivacdes dos
docentes para participarem das atividades de formacéo. Durante esta fase, é possivel
também solicitar aos professores que sugiram temas ou abordagens especificas a
serem incorporados na formacao. Desta forma, abordagem metodoldgica permite que
as necessidades e interesses dos professores sejam considerados de maneira direta
no desenvolvimento das atividades de formac&o, promovendo uma experiéncia de
aprendizagem mais relevante e enriquecedora para os docentes envolvidos.

Na mesma linha de raciocinio, Imbernén (2000, p. 72) sustenta que a
atualizacdo deve auxiliar o professor no desenvolvimento de um conhecimento
profissional que lhe permitira avaliar as necessidades potenciais e a qualidade da
inovacdo educacional. Além disso, € essencial que o professor desenvolva
habilidades béasicas, como estratégias, para atender as demandas de ensino,

adaptando-se a diversidade e ao contexto social de cada estudante.
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3.3.2 Transgredindo a partir do ensino pela pesquisa

De acordo com Freire (2022), o ato de ensinar ndo se limita a simples
transferéncia de conhecimento, mas sim a criagdo de condi¢cdes para sua producéo e
construcdo. Essa perspectiva converge com a visdo de Demo (2015), que argumenta
gue uma abordagem educacional que se restringe a transmitir informacdes é limitada
e contraproducente, resultando em estagnacdo educacional. Demo (2015) enfatiza
gue uma aula meramente repetitiva ndo contribui para a construcédo de aprendizado
significativo, comparando-a a conversas casuais e descompromissadas. Nesse
contexto, a abordagem educacional centrada na pesquisa surge como um meio de
transgredir as praticas convencionais de ensino e aprendizagem, com o0 objetivo de
emancipar a educacao.

A relacdo entre educacédo e pesquisa, segundo Demo (2015), é um processo
em que a pesquisa busca conhecimento para embasar a acdo informada, promovendo
0 pensamento critico e a constante revisdo de paradigmas. A pesquisa € alimentada
pela davida e pela exploracéo de hipéteses alternativas, buscando inovacéo continua.
Além disso, a pesquisa influencia a pratica educacional ao introduzir conhecimentos
inovadores. A interacdo entre pesquisa e educacdo requer liberdade e expresséo,
bem como uma relacdo pedagdgica interativa e ética. A pesquisa se dedica a buscar
conhecimento novo, utilizando o questionamento sistematico, critico e criativo.

A abordagem educacional ancorada na pesquisa surge como uma quebra das
praticas convencionais de ensino, destacando a centralidade da inquiricdo constante,
reflexdo critica e continua, tanto no ambito teérico quanto pratico. Demo (2015)
aprofunda essa perspectiva, enfatizando que a promoc¢ao da autonomia expressiva e
a iniciativa sao cruciais para o desenvolvimento do estudante, incentivando sua
presenca ativa e participativa.

Freire (2022) amplia o didlogo ao destacar que, como seres sociais e historicos,
possuimos a capacidade Unica de apreender. A aprendizagem € caracterizada como
uma aventura criativa, uma jornada que transcende a mera repeticéo de informacdes.
Para nds, aprender é um processo de construcao e conclusao, de constatacdo para
transformacdo. Esse empreendimento, segundo Freire, exige uma disposi¢cao para
assumir riscos e abracar a aventura do espirito.

Assim, uma abordagem pedagdgica centrada na pesquisa ndo apenas desafia
paradigmas tradicionais, mas também reflete a esséncia humana de aprendizagem

como uma jornada ativa, transformadora e ousada. Demo (2015) e Freire (2022)
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convergem para enfatizar a necessidade de emancipar o aprendizado, incentivando o

pensamento critico, a autonomia e a abertura para o novo.

4. METODOLOGIA

Descreve-se aqui, as etapas metodolégicas que nortearam esta pesquisa,
relatando como foram constituidas, os materiais utilizados, a caracterizacdo dos
sujeitos participantes da investigacdo e o método de analise dos dados. Sé&o
apresentados, também, detalhes das atividades e etapas do processo de atualizacédo

pedagdgico desenvolvido com os participantes da investigacao.

4.1 DELINEAMENTO METODOLOGICO

Quanto a abordagem esta pesquisa se caracteriza método misto em pesquisa
educacional representa uma estratégia integrativa e holistica, combinando técnicas
gualitativas e quantitativas para obter uma compreens&o mais rica e multifacetada dos
fendbmenos educacionais. Essa abordagem € particularmente valiosa na educacao
devido a complexidade e a natureza multifatorial dos processos de ensino e
aprendizagem. Segundo Dal-Farra e Lopes (2013), o método misto oferece a
possibilidade de pesquisas de grande relevancia para a educacgéo, constituindo-se
como um corpus organizado de conhecimento. Contudo, para que essa abordagem
seja eficaz, é crucial que os pesquisadores sejam capazes de identificar claramente
as potencialidades e limitacbes dos métodos empregados, especialmente no caso
especifico da pesquisa participante.

De acordo com Del-Farra e Lopes (2013), o pesquisador adota por quais
pesquisas serdo realizadas, fornecendo trés exemplos: 1) Inicialmente, realizar a
coleta e analise de dados quantitativos, seguida pela coleta e analise de dados
gualitativos, culminando na interpretacao integrada de ambas as andlises; 2) Comecar
com a coleta e andlise de dados qualitativos, e posteriormente proceder a coleta e
andlise de dados quantitativos, finalizando com a interpretacdo abrangente de todo o
conjunto de dados; 3) Adotar uma perspectiva teorica orientadora do estudo, a qual
tem como objetivo principal orientar a utilizacdo dos métodos. Neste caso, 0
pesquisador pode iniciar tanto pela andlise quantitativa quanto pela qualitativa.

A metodologia desta investigacao caracteriza-se como pesquisa participante, a
qual reforca o carater e autonomia dos pesquisados, que agem ativamente na

producdo do conhecimento e intervém na sua prépria realidade (Bomfim; Silva,
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Maldonado, 2014). Corroborando com os autores, Azamorw (2021) afirma que
participando, o pesquisador assume outro lugar, tornando-se parte da construcédo das
representacdes sociais, e consequentemente, interage com o0 grupo em busca
conjunta, de caminhos, novas possibilidades, novas posturas e reflexdes.

Nessa perspectiva metodologica, apos a definicdo dos objetivos da pesquisa,

foram elaborados os seguintes procedimentos representados na figura 4.

Figura 4: Procedimentos metodoldgicos

Convite para os Aplicacéo do
professores questionario

participarem das inicial da
atividades pesquisa

Escrita do
projeto no
comité de ética

Aplicagéo das Elaboragéo dos Aplicaco do

guestionario final

oficinas
pedagdgicas

planos de aula
pelos docentes

Fonte: a pesquisa

4.2 CONTEXTO DA PESQUISA

Nesta secdo almeja apresentar a Escola de Educacédo Especial, na qual foi
aplicada a presente pesquisa. A seguir uma breve descricdo do ambiente escolar e 0
perfil dos docentes que participaram, com o objetivo de expor em parametros gerais

0 contexto em que a pesquisa foi desenvolvida.

4.2.1 A escola

A pesquisa foi realizada em uma Instituicdo educacdo especial, da rede
privada, no municipio de Canoas, regido metropolitana de Porto Alegre, RS, Brasil. A
escola esta atendendo os Anos Iniciais do Ensino Fundamental, desde 1926, e, em
2022, iniciou as atividades no sexto ano dos Anos Finais. Atualmente a escola conta
com cerca de 350 alunos. Atualmente, devido a recém implementacao dos anos finais,
nota-se uma diferenca entre as quantidades dos professores, a composi¢cdo dos

docentes pode ser observada na figura 5:
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Figura 5: Numero de docentes dos anos iniciais e finais.
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de Anos
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Fonte: a pesquisa

um casal de professores e trouxe para o Brasil a concepcdo das escolas auxiliares
europeias. Inicialmente localizado em Porto Alegre - RS, o centro foi transferido para
Canoas - RS em 1927, onde passou a funcionar como internato especializado no
atendimento de pessoas com deficiéncia intelectual.

De acordo com a Fenapestalozzi (2022), a instituicdo tem como objetivos
fornecer servicos especializados de educacdo, saude e assisténcia social para
pessoas com deficiéncia intelectual e multipla, bem como promover atividades de
lazer e cultura. Além disso, a organizacdo busca defender os direitos das pessoas
com deficiéncia, promover a inclusdo social e fortalecer o didlogo com a comunidade.

Ao longo dos anos, essa organizacao tem se destacado como uma referéncia
significativa no atendimento a individuos com deficiéncia intelectual e multipla em sua
regido. Sua atuacao desempenha um papel fundamental na promoc¢ao da inclusao
social e na garantia dos direitos dessas pessoas, contribuindo para a construcdo de
uma sociedade mais justa e igualitaria. Segundo a Lei da Pessoa com Deficiéncia,
reforca que a educacdo € um direito da pessoa com deficiéncia, garantindo um
sistema educacional inclusivo em todos os niveis e ao longo da vida, visando alcangar
0 maximo desenvolvimento possivel de seus talentos e habilidades fisicas, sensoriais,
intelectuais e sociais, de acordo com suas caracteristicas, interesses e necessidades

de aprendizagem (Brasil, 2015).

4.2.2 Os participantes da pesquisa

O grupo foi composto por 13 dos 18 professores, sendo 3 homens e 10
mulheres com idades entre 29 e 59 anos, divididos entre professores de ensino
fundamental anos iniciais e finais, de 1° a 6° ano, contemplando professores da manha

e tarde. Vale ressaltar que os 5 docentes que nao participaram das atividades, foram
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por motivos de: falta de compatibilidade de dias, horéarios, ou até mesmo por estarem
de férias.

Ao apresentar a tematica das oficinas que seriam aplicadas, utilizando
elementos da cultura digital, todos aceitaram, fazendo parte da pesquisa. A seguir, na

Figura 6 serd apresentado a correlacao dos professores participantes.

Figura 6: Relagéo de professores que participaram da pesquisa
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Fonte: a pesquisa

Nesse sentido, a abordagem envolveu grupos de docentes de diversas areas,
0s quais poderiam colaborar na idealizacdo de planos de aula colaborativos,
contribuindo para a transdisciplinaridade envolvendo o Ensino de Ciéncias. Esta ideia
partiu do pressuposto de que tematicas que envolvem esta disciplina, como por
exemplo Educagao Ambiental, configura um tema que deve ser trabalhando em todas
as areas do conhecimento que permeiam a Educagdo Basica. Assim, nos Temas
Contemporaneos Transversais (TCT), sdo garantidos os direitos de aprendizagem
relacionados a Educacdo Ambiental a fim de atender demandas sociais e problemas
ambientais complexos, como as mudancas climéticas, trazendo a discussao para as
salas de aula como praticas educacionais que provoquem discussdes e
comprometimento para com o ambiente sustentdvel para estas e as proximas

geracdes (Brasil, 2019).
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Quanto aos aspectos éticos da pesquisa, por se tratar de participantes todos
maiores de idades, todos assinaram um Termo de Consentimento e Livre
Esclarecimento para participarem da pesquisa.

Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de ética em Pesquisas em Seres
Humanos da Universidade Luterana do Brasil, via plataforma Brasil, sob numero
CAAE: 60310422.30000.5349.

Em relacdo a garantia de sigilo quanto a identidade dos participantes, quando
da transcricdo das respostas dos questionarios pré-teste, diario de campo e pos-teste,
cada docente passou a ser identificado com letras de A a M, assim como, os planos

de aula que foram representados com nameros 1 a 7 referente aos grupos.

4.3 CARACTERIZACAO DA PESQUISA
Sera apresentada a caracterizacdo da pesquisa quanto ao seu procedimento e

analise dos resultados

4.3.1 Quanto ao Procedimento

Neste tipo de pesquisa, h4 uma énfase maior na participagéo ativa do sujeito
da pesquisa no processo de producédo de conhecimento. Segundo Schmidt (2006),
uma pesquisa participante envolve uma insercao do pesquisador em um campo de
investigagao formado pela vida social e cultural de um outro, préximo ou distante, que,
por sua vez, € convocado a participar da investigacdo na qualidade de informante,
colaborador ou interlocutor.

De acordo com Lewin (1946, p.304), um dos pioneiros da pesquisa participante,
essa abordagem visa promover a mudanca social por meio da colaboracéo entre
pesquisadores e participantes, a fim de "produzir conhecimento Gtil para resolver
problemas sociais concretos". Schmidt (2006) complementa que, da perspectiva de
uma pesquisa participante que acolhe diferentes vozes e procura o dialogo com
saberes aconselhados da experiéncia de viver, alguns interesses sdo mais claramente
identificaveis: a construcdo de “representacdes contra-hegemonicas que podem
contribuir para o aprimoramento mutuo das ciéncias humanas e do senso comum”
(Schmidt, 2006 p.15)

Almeida e Nogueira (2018) corroboram, afirmando que a pesquisa participante

€ especialmente adequada para contextos nos quais se busca a construcdo de
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conhecimento coletivo e a transformacdo social, pois permite que o0 sujeito da
pesquisa seja um ator ativo na producédo do conhecimento e na busca de solucdes

para os problemas identificados.

4.3.2 Quanto a Analise Dos Resultados

Foi utilizado a analise descritiva interpretativa dos resultados qualitativos,
visando realizar uma descri¢cdo dos dados. Em seguida, essa descri¢ao € interpretada
por meio da identificacéo de relacdes, associacdes e conexdes entre 0s instrumentos
de dados coletados, levando a uma compreensdo mais profunda do fendmeno
estudado.

A analise descritiva interpretativa proposta por Yin (2017) € uma técnica
importante para garantir uma analise qualitativa rigorosa e confiavel dos dados,
permitindo que o pesquisador obtenha uma compreensdo mais profunda do fendmeno
e a gerar novos conhecimentos a partir da interpretacao dos resultados.

A andlise das questdes abertas baseou-se em Yin (2017) define cinco fases
para a analise descritiva interpretativa, sendo elas: compilar os dados, decompor,
recompor, interpretar e concluir, desta forma, o pesquisador compreende os temas
mais amplos ou essenciais de toda a analise, mantendo fielmente os dados coletados.

No que diz respeito aos dados quantitativos, optou-se por uma abordagem de
estatistica descritiva. Conforme delineado por Rodrigues, Lima e Barbosa (2017),
essa forma de analise quantitativa se utiliza de nimeros ou medidas estatisticas para
descrever de maneira abrangente todos os dados coletados durante a conducéo da
pesquisa.

As guestdes quantitativas serdo analisadas baseadas em Feijoo (2010) que
destaca que a andlise estatistica descritiva tem cinco passos, sendo eles:

1°) Coleta dos dados: os dados sdo coletados através de
guestionarios, testes, escalas ou qualquer outro instrumento de
medida. 2° Classificacdo e condensacdo dos resultados: as
informacdes colhidas sdo codificadas e apresentam-se como dados
brutos (ou rol estatistico), que devem ser ordenados e organizados.
3°) Apresentacdo dos dados por meio de tabelas e gréficos. 4°)
Descricao dos dados. 5°) Andlise dos resultados e previsdo (Feijoo,
2010 p.01).

Quanto a apresentacdo dos resultados, ela sera mostrada de acordo com

quatro etapas da pesquisa, representadas na figura 7.
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Figura 7: Etapas da pesquisa quanto aos resultados.
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Fonte: a pesquisa
A seguir, os instrumentos de coleta de dados que serviram para alcancar 0s

objetivos especificos por meio destas etapas.

4.4 INSTRUMENTO DE CONSTRUCAO DE DADOS

Este trabalho esta idealizado em quatro etapas, sendo o questionario
semiestruturado o primeiro instrumento aplicado, pré-teste, realizado com os
participantes para verificar os conhecimentos prévios. Em um segundo momento foi
realizado a construcdo do diario de campo, no qual o mestrando realizou observacdes
sobre as praticas metodologias desenvolvidas pelos docentes em sala de aula; apés
a construcdo dos dados descritivos foi realizada a atualizacdo pedagodgica com os
docentes, onde os docentes realizaram a constru¢do dos planos de aula; por fim, um
guestionario semiestruturado, pés-teste, para verificar a relevancia das atividades. A

seguir, serao detalhados os instrumentos de constru¢ao dos dados.

4.4.1 Questionario pré-teste

Um pré-teste € um instrumento de construcdo de dados para verificar se 0
entendimento € compreensivel, valido e confiavel. Esse procedimento € de extrema
importancia, pois ajuda a minimizar possiveis erros e aumentar a qualidade da
pesquisa. Como afirma Hulley et al. (2013, p. 150), "o pré-teste € uma etapa critica
para a identificacdo de problemas potenciais que podem afetar a validade e a
confiabilidade dos dados coletados".

O pré-teste pode auxiliar a identificar a clareza das perguntas e evitar mal-

entendidos dos participantes. Segundo Dillman et al. (2014, p. 97), "a realizacéo de
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um pré-teste ajuda a identificar os problemas na abordagem, como ambiguidade ou
falta de clareza, que podem levar a respostas erradas ou incompletas”.

O instrumento pré-teste, tem por objetivo verificar os conhecimentos prévios
dos professores, de 1° a 6° ano do ensino fundamental, sobre o uso de desenhos
animados e games no ensino da educacdo especial (APENDICE A). Através do
guestionario, pode-se levantar dados com relacdo aos professores a respeito da
utilizacdo de tecnologias em ambito escolar, facilidades e/ou dificuldades, ou até

mesmo possibilidades de fomento em suas aulas, caso ja tenham usado.

4.4.2 Diario de campo

O diario de campo é um registro escrito das observacoes, reflexdes e insights
do pesquisador durante o processo de construcdo dos dados. E um instrumento
importante para garantir a preciséo e a confiabilidade dos dados coletados, bem como
para fornecer uma documentagdo completa do processo de pesquisa. Como afirma
Gil (2010, p. 108), "o diario de campo permite ao pesquisador registrar seus
pensamentos e sentimentos ao longo do processo de pesquisa, ajudando a identificar
possiveis vieses e refletir sobre os resultados obtidos".

Além disso, o diario de campo pode ajudar o pesquisador a manter o foco na
pesquisa e estabelecer um registro completo dos eventos que ocorrem durante o
processo de construcdo dos dados. O diario de campo € essencial para manter um
registro completo de eventos importantes, “como alteragcdes no protocolo de pesquisa,
dificuldades encontradas na construcdo dos dados e reflexdes sobre os resultados
obtidos" (Yin, 2017, p. 123). Dessa forma, € possivel ter um documento completo da
pesquisa, 0 que pode ser util para andlises posteriores e para a reproducdo da
pesquisa.

Nesta pesquisa, utilizou-se o diario de campo como instrumento para investigar
as abordagens metodologicas dos professores em sala de aula. Yin (2017) reforca
gue observar € um modo valioso de realizar a constru¢ao dos dados, pois “0 que vocé
vé com os olhos e percebe com os sentidos, nao filtrado pelo que os outros podem ter
relatado a vocé€” (Yin, 2017 p. 127). O diario foi realizado ao longo de trés semanas,
de segunda a quarta-feira, nos turnos da manha e tarde, e pode ser visualizado na
Figura 8, abrangendo todos os anos escolares, com o objetivo de compreender as
necessidades e possibilidades de implementagédo de novos recursos. Inicialmente,

planejava-se que a terceira etapa seria com apresentacfes de atividades e sua
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aplicacdo com os alunos da educacao especial. No entanto, precisou-se reformar essa
etapa, considerando que na educacao especial ndo ha um modelo Unico que se
aplique a todos os alunos. O diario revelou-se um instrumento de desconstrucao,
ressaltando a importancia de realizar oficinas nas quais os professores possam criar
suas proprias atividades disruptivas e inovadoras, adequadas as necessidades
especificas de suas respectivas turmas.

Ressalta-se que, nos resultados sera identificado o mestrando como

participante observador.

Figura 8: Momentos que foram idealizados o instrumento de constru¢@o de dados

TURNO TURNO
E ANO E ANO
05/09/2023 Manha Tarde
1° Ano 2° Ano
06/09/2023 Manha Tarde
2° Ano 3° Ano

Manha Tarde
07/09/2023
3° Ano 4° Ano
Manha Tarde
4° Ano 5° Ano
Manha Tarde
5° Ano 5° Ano
Manha T
14/09/2023 anna SEs
6° Ano 5° Ano

Manha
20/09/2023 anna
6° Ano

4.4.3 Atualizagao Pedagodgica

Fonte: a pesquisa

Manter os professores atualizados sobre novas praticas pedagogicas e
tendéncias educacionais € fundamental para a melhoria da qualidade do ensino. A
atualizacdo deve ser continua e “deve ser compreendida como um processo

permanente de desenvolvimento profissional, que envolve a construcdo de
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conhecimentos, habilidades e atitudes, por meio de um conjunto de experiéncias e
vivéncias” (Gatti, 2005, p. 30).

As atualizacdes pedagogicas sdo importantes para garantir a capacidade de
adaptacao dos professores as mudancgas que ocorrem na sociedade e na educacéo.
A atualizacdo pedagodgica “é um processo continuo que permite que os professores
se adaptem as mudancas na educacao, na sociedade e na tecnologia, garantindo o
triunfo do ensino" (Pontes, 2019, p. 62). A atualizacdo pedagdgica pode ajudar os
professores a se manterem atualizados em relacdo as demandas e necessidades dos
alunos, e adaptar suas préticas de ensino para atender a essas demandas.

Nesta pesquisa, as atualizagbes pedagodgicas vém de encontro com dados
obtidos no questionario pré-teste e no diario de campo. As oficinas foram idealizadas
a partir da necessidade de atualizarmos os docentes das novas praticas
metodologicas que vém sendo implantadas. As atualizacdes pedagogicas foram
realizadas em formato de oficinas, ja a duracdo das atividades pode ser visualizada
na Figura 9. As oficinas iniciaram com uma breve apresentacdo das metodologias
ativas, direcionado para atividades envolvendo desenhos animados e jogos com
proposta para o ensino, apds essa breve apresentacdo, inicia-se apresentando, em
cada oficina, um desenho ou um jogo que podem ser utilizados como proposta em
sala de aula e que irdo dar origem ao plano de aula (ANEXO A). Visto a necessidade
no diario de campo, os docentes construiram atividades (planos de aulas) contendo:
tematica, recursos, objetivo, competéncia e forma de avaliacdo, baseada na proposta

desenvolvida na oficina do dia.

o

Figura 9: Tempo de duracdo das oficinas

Duracao de 3 horas

Fonte: a pesquisa
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4.4.3.1 Planos de aula

O engajamento dos docentes na construcao de planos de aula é fundamental
para garantir a qualidade do processo educacional e a atualizacdo pedagogica. A
construcédo de um plano de aula € um processo que requer a participacdo ativa dos
professores, que deve estar em constante atualizacdo para atender as demandas de
uma sociedade em constante transformacao.

Segundo Sacristan (1999), o plano de aula deve ser elaborado de forma
colaborativa, com a participacdo dos professores, para que as atividades estejam
satisfeitas com 0s objetivos pedagdgicos e com as necessidades dos alunos. Essa
colaboracéo permite que os docentes compartilhem experiéncias e conhecimentos,
enriguecendo o processo de ensino e aprendizagem.

Santos (2014) destaca que a construcédo de planos de aula em conjunto com
os docentes permite uma maior adesao as propostas de mudancas pedagdgicas, uma
vez gque os professores sdo 0s responsaveis pela execucdo das atividades em sala
de aula. Dessa forma, o engajamento dos docentes é fundamental para que as
atualizacdes pedagodgicas sejam efetivas e tenham impacto positivo na aprendizagem
dos alunos.

De encontro com a pesquisa, a constru¢ao dos planos de aula deu-se a partir
da breve apresentacéo de desenhos animados ou/e jogos que poderiam ser utilizados
como fomento no ensino. Dessa forma, cooperativamente os docentes deveriam
idealizar planos de aula que permeiam o ano letivo que ministram suas aulas,
garantindo assim uma qualidade na troca de conhecimentos e ndo perdendo a

esséncia de engajar os professores na atualizacdo pedagdgica.

4.4.3.2 Estrutura dos modelos de planos de aula

Idealizar um modelo de planos de aula estruturado (APENDICE B), torna-se
uma ferramenta fundamental nas atualizac6es pedagdgicas, pois fornecem diretrizes
claras e organizadas para o ensino. A construcao colaborativa de planos de aula
estimula o engajamento e a participacdo ativa dos professores no processo de
atualizacdo pedagodgica. Ao colaborar uns com o0s outros, os docentes tém a
oportunidade de trocar perspectivas, discutir abordagens pedagdégicas diferenciadas
e refletir sobre suas praticas.

Segundo Hattie (2012) a colaboragéo entre professores € um fator essencial

para o crescimento profissional, permitindo que compartilhem estratégias eficazes e
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reflitam sobre suas abordagens. A criacdo conjunta de planos de aula oferece um
espaco para discussdes construtivas e para o desenvolvimento de ideias inovadoras,
resultando em uma melhoria da qualidade do ensino. Na Figura 10, apresenta-se a
sequéncia de tépicos em comum dos planos de aula de desenhos animados e games

gue foram preenchidos para a finalizacao da oficina

Figura 10: Passo a passo do preenchimento do plano de aula de desenhos animados

Numero do
grupo dos 1| Perido/Data - AT el
professores

aplicabilidade Temética

—_—

Habilidades e | Objetivo de . Atividade

Recursos Competéncias conhecimento avaliativa

Fonte: A pesquisa

Vale ressaltar que houve o acréscimo de outros dois tépicos no plano de aula
do jogo WordWall, sendo eles: formato do jogo (desenhos representativos do jogo) e
0 ambiente de aprendizado (espacgo que serao utilizados), com essas informacgdes
adicionais, poderiam ter uma noc¢do do formato do jogo selecionado, além de
compreender se haveria uma contextualizacdo em outro ambiente para a realizacéo

das atividades propostas do jogo idealizado.

4.4.3.3 Aulas expositiva dialogada

A transmissdo de slides € um importante recurso para o estimulo das
atualizacbes pedagogicas, pois permite a apresentacdo de informacdes de forma
clara, visual e organizada. As apresentacdes podem ser utilizadas em diferentes
contextos educacionais, desde aulas presenciais, cursos até online, permitindo a
transmissao de conhecimentos atualizados de forma eficiente.

Segundo Anderson (2013) os slides sao eficazes para transmitir informacgdes
de forma clara, organizada e visualmente atraente a diferentes publicos. No ambiente
educacional, eles se mostram especialmente Uteis para apresentar atualizacfes
pedagdgicas e auxiliar no processo de ensino e aprendizagem. Através dos slides, é
possivel transmitir informacfes atualizadas de forma eficiente e envolvente,

contribuindo para o envolvimento e o aprendizado dos alunos ou dos professores.
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No contexto da pesquisa, os slides tiveram papel fundamental, pois foram
usados em momentos de aula expositiva dialogada dentro das oficinas, com o objetivo
de direcionar o docente na construcao dos seus planos de aulas, dessa forma, todos
0S grupos possuiam a mesma proposta de usar aquele desenho animado ou game
que estava sendo apresentado nos slides. Na Figura 11 apresenta-se como

cronograma de aplicacao:

Figura 11: Cronograma das oficinas

Fonte: a pesquisa e google

4.4.3.3.1 Capitao Planeta

A primeira oficina Capitdo Planeta, a partir de uma aula expositiva dialogada,
propiciou aos docentes participantes da pesquisa compreender a potencialidade
desse desenho animado para o desenvolvimento de atividades pedagdgicas voltadas
para a preservacao do meio ambiente, para alunos da educacéo especial. Segundo
Gutierrez e Murphy (2010), essas animacfOes podem desempenhar um papel
significativo no ensino, especialmente quando se trata de abordar teméticas
relacionadas ao meio ambiente e a sustentabilidade.

Estudos como o de Silva e Santos (2019) destacam o potencial pedagogico do
desenho animado Capitdo Planeta para promover a inclusado de alunos da educacao
especial. Ao trabalhar com personagens cativantes e narrativas envolventes, o
desenho pode atrair a atencao dos estudantes e estimular sua participacao ativa nas

atividades educativas.

4.4.3.3.2 Bob Esponja

A segunda oficina, a partir de uma aula expositiva dialogada, com slides, e
assistindo um episédio brevemente, salientando apresentar da melhor forma o
potencial desse recurso e que podem ser aproveitados pelos professores para
enriguecer as atividades. O desenho animado Bob Esponja, oferece diversas

oportunidades de aprendizado e desenvolvimento para esses alunos. De acordo Silva



56

e Santos (2019), o uso de desenhos animados como o Bob Esponja pode auxiliar no
desenvolvimento da linguagem, da percepcéo espacial e do raciocinio logico.

Os desenhos animados possuem caracteristicas visuais e narrativas que
atraem a atencdo dos alunos e estimulam seu interesse pelo contetudo abordado.
Além disso, eles apresentam situacdes e personagens com 0s quais 0s alunos podem
se identificar, faciltando a compreensdo e a conexdao com o tema em questao.
Conforme destacado por Albuquerque (2022) a utilizacdo do Bob Esponja como
recurso pedagdgico proporciona uma abordagem Iudica e atrativa, tornando o

processo de aprendizagem mais prazeroso e significativo para os alunos.

4.4.3.3.3 WordWall

A terceira oficina, a partir de uma breve apresentacao de slides, permitiu que
0s participantes da pesquisa acessassem o0s diferentes tipos de jogos que a
plataforma oferece. Essa interacdo serviu para instigar a curiosidade dos
participantes, que posteriormente, iriam construir o seu proprio jogo a partir do ensino
de ciéncias. “O uso de jogos como o WordWall pode melhorar a motivagado e o
engajamento dos alunos, facilitando a aprendizagem de conceitos cientificos” (Smith
et al., 2018).

Dessa forma, os games oferecem uma abordagem ludica e imersiva que pode
ajudar os alunos a compreenderem conceitos complexos de forma mais acessivel.
Conforme destacado por Gee (2003), os games proporcionam um ambiente de
aprendizagem ativo, no qual os alunos podem experimentar, tomar decisdes e

aprender com os erros, promovendo um aprendizado.

4.4.3.3.4 Pokémon

A quarta e ultima oficina, abordou os jogos e desenhos do Pokémon, a partir
de uma aula expositiva dialogada, que propiciou conhecé-los e entender um pouco do
potencial significativo para aprimorar as atividades de ensino de ciéncias para alunos
da educacgao especial. “O uso de jogos e desenhos animados no ensino de ciéncias
pode promover a motivagao, a retencdo de conhecimento e o desenvolvimento de
habilidades cognitivas”. (Becker et al., 2010, p.23).

No contexto da educacéo especial, os games e desenhos animados, como o

Pokémon, possuem caracteristicas que os tornam particularmente adequados para
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atender as necessidades dos alunos. Eles podem ser adaptados para diferentes niveis
de dificuldade, oferecendo suporte individualizado e estimulando o desenvolvimento
de habilidades especificas. Segundo um estudo realizado por Zumbo et al. (2019)
afirmam que estes recursos proporcionam um ambiente inclusivo e acessivel,
permitindo que alunos com deficiéncia se envolvam de maneira significativa nas

atividades de ciéncias.

4.4.4 Questionario Pos-teste

A utilizacdo de um pos-teste em pesquisas € fundamental para verificar o grau
de eficacia da intervencao realizada. Segundo Caetano (2016), 0 acompanhamento
pés-teste € uma ferramenta que permite avaliar o acompanhamento de uma
intervencao, seja ela um programa educacional, uma terapia ou uma ac¢éo social. Ele
pode fornecer informacgdes importantes sobre o que funcionou e o que nao funcionou
na intervencao, permitindo que se ajuste para melhorar os resultados futuros.

Como destaca Fonseca (2014), as conversas pos-teste podem incluir questdes
gue avaliam o conhecimento adquirido pelos participantes durante uma intervencao.
Isso pode ser especialmente importante em pesquisas na area da educacao, em que
o objetivo é avaliar a eficacia de uma determinada metodologia de ensino.

Nesta pesquisa, 0 questionario pos-teste serviu como forma de verificar se
houve alguma mudanca na concepcéo dos docentes com relacdo ao uso de desenhos
animados e games no ensino, e se as atualizacdes pedagdgicas tiveram relevancia
para fomentar algumas das abordagens que vem sendo empregada pelas
metodologias ativas, onde a partir das atividades propostos o aluno se apresente

como agente ativo da sua aprendizagem.

5. RESULTADOS E DISCUSSAO
Neste capitulo sera apresentado e discutido os dados coletados nas etapas da

pesquisa.

5.1 ETAPA 1: PERCEPCAO INICIAL DO DOCENTES

Os dados analisados nesta etapa foram obtidos por meio do pré-teste, que
consistiu como o primeiro instrumento de construgcdo de dados (APENDICE A).
Inicialmente, utilizamos questdes fechadas para obter informagdes sobre os
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participantes, tais como género, idade, modalidade de graduacao, titulacdo atual,
tempo de experiéncia profissional e atividades consideradas mais relevantes em suas
praticas. Além disso, buscamos compreender suas opinides sobre desenhos
animados e jogos, bem como se utilizam essas ferramentas em suas atividades. Ao
longo do trabalho, iremos aprofundar e desenvolver as questdes abertas adicionais.

A pesquisa revelou uma maioria de participantes do sexo feminino, totalizando
76,9%, 0 que esta em consonancia com os dados divulgados pelo INEP (Brasil, 2019)
por meio do Censo de Educacgao Superior no Brasil. Este achado corrobora com os
resultados obtidos por Medeiros et al. (2022) em sua pesquisa, que também identificou
uma proporcdo maior de mulheres docentes em comparacdo aos homens. Essa
tendéncia sugere que o interesse masculino na carreira docente ainda é relativamente
baixo.

O levantamento ainda destaca que o curso mais procurado, aquele que forma
a maior quantidade de professores, também apresenta uma predominancia do sexo
feminino. Essa informacéo detalhada esta disponivel na Tabela 2, onde se observa a

distribuicdo das variaveis relacionadas ao género dos participantes:

Tabela 2: Género dos participantes

Variaveis N %
Sexo

Feminino 10 76,9%
Masculino 3 23,1%
Total A 13 100%

Fonte: a pesquisa

Ao analisar as idades dos participantes, observou-se uma variagao nas faixas
etarias compreendidas entre 18 e 59 anos, ndo sendo identificado nenhum docente

com idade igual ou superior a 60 anos, conforme apresentado na Tabela 3.

Tabela 3: Idade dos participantes

Variaveis N n=13
Faixa etaria

18 a 23 anos 1 7,7%
24 a 29 anos 2 15,3%
30 a 37 anos 1 7.7%
38 a 43 anos 1 7.7%
44 a 49 anos 4 30,8%
50 a 59 anos 4 30,8%
Acima de 60 anos 0 0%
Total 13 100%

Fonte: a pesquisa



59

Em relacdo a modalidade de realiza¢do do curso de graduacao, a analise revela
gue a maioria dos participantes optou pelo formato presencial, representando 46,2%

do total, como demonstrado na Tabela 4.

Tabela 4: Forma que os participantes realizaram seus cursos de graduacao
Variaveis N %
Forma que realizou do curso

Presencialmente 6 46,2%
Semi presencial 4 30,7%
A distancia 3 23,1%
Total 13 100%

Fonte: a pesquisa

Ao examinar as titulagbes dos participantes, destaca-se uma prevaléncia
significativa de graduados, representando 53,8% do total. Seguindo de perto, a
especializagéo contribui com 38,5%, abrangendo a grande maioria dos participantes
(92,3%). A presenca de um Unico participante com titulacdo de mestrado, com 7,7%,
indica uma representacdo menos comum nesse estrato educacional.

Segundo Fonseca (2014) afirma essa distribuicdo reflete a configuracéo tipica
do corpo docente, onde a graduacdo e a especializacdo sédo as titulagdes mais
comuns. Os resultados do autor corroboram afirmando que o total de professores pos-
graduados até 2013 (62.528), a imensa maioria optou pelo caminho mais curto das
especializacbes (91%), restando apenas 8% com mestrado e 1% com doutorado.
Fonseca (2014) tais estatisticas podem, em certa medida, ser atribuidas a dois
fatores: a oferta reduzida de programas de mestrado e doutorado destinados aos
profissionais do ensino basico e, complementarmente, a politicas salariais que
retribuem de forma muito modesta, quase simbodlica, a obtencéo de diplomas desses
niveis. Contudo, a predominancia dessas categorias sugere uma possivel
oportunidade de incentivar a busca por niveis mais avancados de formac¢&o, como

mestrado e doutorado.

Tabela 5: Faixa etaria

Variaveis N %
Maior titulacéo

Graduacao 7 53,8%
Especializagéo 5 38,5%
Mestrado 1 7,7%
Total 13 100%

Fonte: a pesquisa
A analise do tempo de atuacdo dos docentes revela que 30,8% possuem uma

experiéncia profissional inferior a 12 meses, indicando uma significativa parcela de
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professores iniciantes na instituicdo. Este dado ganha relevancia quando relacionado
a titulacdo, uma vez que 53,8% dos docentes possuem apenas graduacao (Tabela 5).

E pertinente considerar a Resolucdo n° 1, de 18 de junho de 2007, que
estabelece uma carga horaria minima de 360 horas para cursos de pds-graduacéo
lato sensu, na modalidade de especializacdo (Brasil, 2007). Diante disso, pode-se
inferir que o baixo indice de especializacdo na instituicdo esta possivelmente
relacionado ao curto intervalo de tempo entre a conclusdo da graduacé&o e o inicio do

curso de especializagéo.
Tabela 6: Tempo de atuacéo
Variaveis N %
Tempo de atuacao

Inferior a 12 meses 4 30,8%
1 a2 anos. 1 7.8%
3 a4 anos. 2 15,3%
5 a 6 anos. 2 15,3%
Acima de 7 anos 4 30,8%
Total 13 100%

Fonte: a pesquisa

A andlise das respostas dos participantes da pesquisa sobre a pratica
considerada mais relevante em suas atividades (Tabela 7) destaca uma preferéncia
significativa pelos jogos digitais, indicada por 61,5% dos entrevistados. Essa
inclinacdo encontra respaldo em estudos, como o de Ringland (2018), que enfatiza o
potencial desses artefatos no contexto da educacao especial.

Ringland (2018) destaca que os jogos digitais tém demonstrado ser um recurso
valioso para promover a inclusdo de alunos com necessidades educacionais
especiais. Essas ferramentas contribuem para o aumento do engajamento dos alunos,
aprimorando suas habilidades cognitivas e sociais. Além disso, os jogos digitais
desempenham um papel crucial no desenvolvimento da autoconfianca e autonomia
dos estudantes com deficiéncias. Esses resultados corroboram a importancia dos
jogos digitais como recursos pedagdgicos no contexto do ensino inclusivo.

Essa preferéncia evidenciada pelos participantes ressalta a relevancia de
explorar ainda mais como os jogos digitais podem ser integrados de maneira eficaz
nas praticas pedagdgicas, alinhando-se nédo apenas as preferéncias dos educadores,
mas também aos beneficios observados na promocdo do desenvolvimento integral

dos alunos.

Tabela 7: Atividade mais relevante para suas propostas metodolégicas
Variaveis N %
Praticas metodoldgicas mais relevantes
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Modelos tridimensionais 1 7,7%
Rotacao por estacoes 0 0%

Jogos digitais 8 61,5%
Desenhos animados 1 7,7%
Livros didaticos 1 7,7%
Jogos analdégicos 2 15,4%
Total 13 100%

Fonte: a pesquisa

Quando indagados sobre sua opinido acerca da utlizacdo de games e
desenhos animados na educacdo (Tabela 8), a maioria dos participantes (69,2%)
expressou total concordancia com essas abordagens. Essa ampla aceitacao
evidencia o reconhecimento dos professores quanto ao potencial educativo dessas
midias interativas, as quais proporcionam engajamento, diversdo e aprendizado para
os alunos, especialmente no contexto da educacéo especial.

A concordancia expressa pelos participantes estd alinhada com as
perspectivas de Valente e Almeida (2019), os quais destacam a relevancia de diversos
recursos, tais como materiais didaticos, bases digitais de recursos online, games,
aplicativos e portais especificos para educadores e alunos. Esses recursos séo
considerados como elementos que oferecem potencial significativo para contribuir de
maneira eficaz ao processo de ensino e aprendizagem.

Essa convergéncia de opinides reforca a importancia de explorar e integrar de
forma mais ampla essas ferramentas na pratica pedagogica, aproveitando o0s

beneficios reconhecidos pelos professores e respaldados pela literatura educacional

contemporanea.
Tabela 8: opinido sobre os desenhos e games no ensino

Variaveis N %
Opiniao sobre desenhos animados e games
no ensino.
Concordo um Pouco 4 30,8
Concordo Totalmente 9 69,2%
Discordo um Pouco 0 0%
Discordo Totalmente 0 0%
Total 13 100%

Fonte: a pesquisa

A analise dos dados revela que uma parcela significativa dos participantes da
pesquisa (30,8%) utiliza games e desenhos animados com frequéncia em suas
praticas educativas (Tabela 9), incorporando-os em suas aulas pelo menos a cada
duas aulas. Essa constatacdo reforca a compreensdo dos professores sobre o

potencial dessas ferramentas como recursos pedagogicos enriquecedores.
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Entretanto, € relevante notar que uma parte dos participantes (23,1%) ainda
nao incorpora essas ferramentas em suas praticas, indicando a necessidade de
promover a conscientizacao e atualiza¢des pedagdgicas para os docentes quanto aos
beneficios e possibilidades educativas proporcionadas pelos jogos e desenhos
animados, especialmente no contexto da educacéo especial.

Autores como Valente e Almeida (2019) ressaltam a complexidade de
desenvolver atividades que considerem a interconexao entre tecnologias, linguagens
e areas de conhecimento. Nesse sentido, percebe-se a necessidade de utilizar essas
ferramentas como elementos problematizadores em sala de aula, potencializando os

processos de aprendizagem e ensino.

Tabela 9: frequéncia de utilizacdo de jogos e desenhos
Variaveis N %
Utilizagc&o dos games e desenhos animados em
suas praticas

Uso com frequéncia (pelo menos 4 30,8%
a cada duas aulas)

Uso esporadicamente (pelo 2 15,3%
menos a cada dois meses)

Uso em momentos pontuais (pelo 4 30,8%
menos uma vez no trimestre)

Nao utilizo 3 23,1%
Total } 13 ~ 100%

Fonte: a pesquisa

Além das perguntas fechadas, também foram incluidas perguntas abertas no
intuito de compreender suas experiéncias com atualizagdes pedagogicas, desafios
enfrentados na aplicagdo de determinadas atividades, atividades de facil introdugéo,
por fim, foi solicitada a opinido sobre a viabilidade do aprendizado colaborativo. Essas
guestdes abertas permitiram uma andlise mais aprofundada das respostas dos
docentes. A seguir, apresentamos trechos selecionados das respostas.

A primeira pergunta aberta focou em compreender se dentro da instituicdo de
ensino, os participantes da pesquisa ja estavam participando de atualizacGes
pedagogicas, e se a resposta fosse sim, desenvolvesse uma breve fala sobre sua
experiéncia.

Ao analisar esses trechos (Figura 12), observa-se, com base Gil (2008), a
formacao continuada tem como objetivo o aprimoramento das habilidades dos
trabalhadores, fornecendo-lhes o conhecimento necessario para enfrentar as
demandas e desafios do mercado de trabalho. Por outro lado, as atualizacdes

pedagdgicas, conforme argumentado por Perrenoud (2000) sdo essenciais para
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manter a sustentabilidade da formacao inicial ao longo da carreira, exigindo a
habilidade de dominar as mudancas e as novas abordagens que vém sendo
introduzidas no ensino. E importante ressaltar que outros docentes n&o participaram
de formagdes e nem atualizagbes pedagdgicas, o que evidencia a necessidade de
intervengdes que promovam a adogéo de novas abordagens no ensino, possibilitando

a atualizacao desses profissionais

Figura 12: recorte das respostas referentes a participagao de atualizagbes pedagdgicas

" "

...sempre me faz refletir
sobre minhas préticas ...acho que sera um 6timo
pedagdgicas, sobre o aprendizado.

processo de ensino-
aprendizagem.. ,;

=

...diversas capacitacdes na Nao.
area da educacéo especial
e por cursos online e . J
congressos.

d ) ...Acho que tudo é valido.

...percebo que muito ainda
tem que se construir dentro

~ g %, A
da educacéo especial
principalmente no aspecto
da incluséo. , N
k‘- J ~ . . .
N&o de dedicar e finalizar.
i Ty

Normalmente a escola
realiza capacitacfes com
os professores.

L -

Fonte: a pesquisa

Ao analisar as questdes relacionadas as atividades em que os participantes

apresentam facilidade ou dificuldade (Figura 13), destaca-se que os docentes da
educacdo especial encontram maior dificuldade na utilizagdo do livro didatico,

enguanto demonstram mais facilidade no uso de desenhos animados e jogos digitais.
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Essa constatacdo esta alinhada com as discussfes sobre a importancia do uso de
recursos pedagogicos inclusivos e adaptados para atender as necessidades

especificas dos estudantes com deficiéncia.

Figura 13: dificuldades e facilidades de atividades para educacao especial.

4 4
4
3
3
2 2 2
2
1 1 1 1
1
I 0

0
Livro didatico Jogos digitais Maquete Modelo Jogos analdgicos Desenhos
tridimensionais animados

B Mais Dificil Mais Facil
Fonte: a pesquisa

A Figura 13 evidencia que os docentes reconhecem a eficacia dos desenhos
animados e dos jogos no ensino da educacdo especial, compreendendo sua
relevancia para atender as necessidades especificas dos estudantes e proporcionar
experiéncias de aprendizagem enriquecedoras. Segundo Ferreira (2017), quando
utilizados de maneira adequada e significativa, os recursos tecnolégicos "podem
promover aincluséo e a participacdo ativa dos estudantes com deficiéncia, permitindo-
lhes explorar e desenvolver suas habilidades de forma independente". Essa
perspectiva reforca a importancia de adotar abordagens pedagogicas inclusivas e o
uso de recursos adaptados para garantir uma educacéao inclusiva e de qualidade para
todos os alunos.

Rosa (2023) destaca o Programa Nacional de Livro Didatico, que atende a
todos os alunos do ensino fundamental e escolas especiais, tanto publicas quanto
privadas, desde que estas Ultimas sejam filantrépicas. No entanto, a pesquisa revelou
gue, devido a deficiéncia de grande parte dos alunos, que ndo eram alfabetizados, os
docentes enfrentam dificuldades em empregar o livro didatico em suas préticas

diarias.
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Lautert (2023), em sua dissertacdo, observa que os jogos fazem com que
docentes e discentes saiam da zona de conforto, desprendendo-se da "realidade
tradicional de sala de aula (ensino transmissivo)". Isso permite o desenvolvimento de
habilidades inatas que muitas vezes ficam estagnadas devido ao ensino mecanizado
ou bancario. A Ultima questdo aberta do questionario abordou a temética da
aprendizagem colaborativa na educacéo especial (Figura 14), buscando compreender
se 0s docentes acreditavam na viabilidade de ensinar e aprender nesse contexto.
Segundo Yin (2017) interpretar pode ser considerada a arte de dar seu proprio
significado a seus dados. Desta forma, observa-se que todos os participantes
reconhecem o potencial da colaboracdo entre os alunos como uma forma eficaz de
promover o desenvolvimento e a construcdo do conhecimento. Essa percepcao esta
alinhada com a importancia da interacdo entre os estudantes como uma estratégia
pedagdgica que favorece a troca de ideias, a construgdo coletiva de saberes e o

fortalecimento das habilidades sociais.

Figura 14: Recorte de algumas concepcdes e percepgdes dos participantes sobre a aprendizagem
colaborativa

...devido a ser uma estratégia
diferenciada de ensino que se ...acredito que com a
baseia na interacdo e na aprendizagem colaborativa o
participacao ativa dos alunos no estudante aprende de forma
processo de construgéo do significativa, participando
conhecimento. O objetivo é ativamente de aulas dindmica e
promover a troca de interativas...
experiéncias...

...pois cada aluno pode ter um
...certeza pois agrega estimulos entendimento proprio sobre
demais alunos e a disputa por determinado assunto e ajudar os
competicao e vitorias... outros com uma linguagem mais
acessivel entre eles.

Fonte: a pesquisa

O paragrafo supracitado direciona o foco para a relevancia da aprendizagem
colaborativa na educacdo especial, realcando a conviccdo dos educadores no
potencial dessa abordagem para enriquecer o processo de ensino e aprendizagem.
Alinhado com a visdo de Freire (2022), que considera a educacdo como um
intercambio e interacdo entre educadores e educandos, a aprendizagem colaborativa
estimula a interatividade e a partilha de vivéncias entre os alunos, estabelecendo um

ambiente propicio para a construcdo coletiva do saber. Dentro dessa estrutura, 0s
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instrutores assumem o papel de facilitadores e mediadores, incentivando a
participacado, a reflexdo critica dos estudantes.

Partindo dessa premissa, emerge a necessidade de inovar o processo de
ensino, estimulando o desenvolvimento do pensamento critico e cientifico. Tozoni-
Reis (2019) ressoa essa demanda, apresentando a atual condi¢do sociopolitica como
uma oportunidade para desafiar normas e romper com o status quo: “Esse imenso
mar de lama de rejeitos de humanos e de natureza resultante da producao do capital,
que nos oprime e sufoca, nos mostra contraditoriamente que € hora de transgredir.”

A visdo de Zompero e Laburd (2016) sobre a aprendizagem destaca a
importancia do material potencialmente significativo como um facilitador para o
processo educativo. De acordo com essa perspectiva, recursos como jogos, estudos
dirigidos e experimentos tém o potencial de proporcionar aos alunos de maneira mais
ativa, promovendo uma aprendizagem mais significativa. Essas atividades
colaborativas proporcionam aos estudantes a oportunidade de interagir entre si,
compartilhar conhecimentos e construir aprendizagens de forma conjunta. Atraves
dessas abordagens, os alunos séo estimulados a explorar, experimentar e aplicar os
conceitos em situagdes praticas, o que contribui para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, sociais e emocionais (Zompero; Laburu, 2016).

Ao analisar os resultados obtidos com o primeiro instrumento de construcéo de
dados, fica evidente a necessidade de promover atualizagdes pedagdgicas junto aos
participantes desta pesquisa. Esses achados estdo em consonancia com a percepcao
descrita por (Guimardes; Freire, 2022, p.134), que ressalta a importancia da
“atualizacdo dos professores em exercicio, por meio de cursos de aperfeicoamento
ou reciclagem periddica, especialmente diante do rapido desenvolvimento das
tecnologias”. E fundamental reconhecer que a educacdo estd em constante
transformacao, e os professores precisam acompanhar essas mudangas para
proporcionar uma educagao de qualidade, que esteja alinhada com as necessidades
e demandas contemporaneas, a fim de formar individuos que pensem em inovacéao,

nao apenas em reproduzir.

Transgredir na produgdo de conhecimentos, transgredir com e para
além do conhecimento que ja temos, problematizando saberes,
‘cutucando-os’, desafiando-os a responder nossas novas — e também
permanentes — inquietagdes e necessidades. E, transgredir quando a
I6gica é competir, é cooperar. Transgredir quando a légica é reproduzir,
€ criar e recriar. Transgredir para sentir e pensar. Transgredir € educar
para pensar, educar para compartilhar, para cooperar, para
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compreender o que nos faz iguais e diferentes, o que nos oprime e o
que nos empodera, o que produz reproduzindo e o que produz
transformando. Transgredir para empoderar, libertar, para amar e para
viver. Transgredir para educar e educar para transgredir (Tozoni-Reis,
2019, p.2).

A atualizacdo pedagogica nesta pesquisa, portanto, desempenha um papel
fundamental no fortalecimento das praticas docentes, permitindo que os professores
se mantenham atualizados e adquiram novos conhecimentos e competéncias que

Ihes permitam explorar plenamente o potencial dos desenhos animados e games.

5.2 ETAPA 2: OBSERVACAO PARTICIPANTE

Neste capitulo, abordaremos o diario de campo, que se configura como o
segundo instrumento utilizado para a construcdo de dados, correspondendo a etapa
2 da pesquisa. No diario de campo, os relatos foram organizados de acordo com o
dia, o ano letivo e os materiais utilizados, garantindo a confidencialidade dos
participantes. Para preservar a identidade dos docentes envolvidos, eles serdo
referenciados por letras de A a M, a fim de manter a anonimidade e a integridade da
pesquisa. Ao longo deste capitulo, serdo apresentados e discutidos os principais
aspectos observados e registrados no diario de campo, contribuindo para uma
compreensao mais aprofundada das praticas pedagogicas e das dinamicas de sala
de aula.

As categorias relevantes do que podem ser observados a partir do observador
participante:

As caracteristicas de cada pessoa, incluindo sua vestimenta, gastos e
comportamentos ndo verbal; as intengdes entre as pessoas; as acdes
gue estdo ocorrendo, humanas ou mecanicas; e as circunstancias
fisicas, incluindo sinais visuais e sonoros (Yin, 2017 p.129).

Deste modo, investir em atualizacdes pedagdgicas € uma forma de aprimorar
a pratica docente e garantir um ensino mais efetivo. Yin (2017) reforca que devemos
tomar cuidado ao decidir quais objetos merecem a atencéo e a quantidade de tempo
gue se deve dedicar na coleta. Assim, o diario de campo indicou a necessidade de
aprimorar esta dissertacdo, incentivando os professores a realizarem atividades

pertinentes aos seus alunos a partir das atualizacdes promovidas.
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5.2.1 Diversidade Pedagégica: Um Olhar Amplo sobre as Praticas dos Docentes

A Professora A (1° Ano) utilizou desenhos animados de forma instrumental para
explorar o tema de animais marinhos. Essa abordagem, alinhada a perspectiva de
Lautert (2023), destaca o uso da tecnologia como um recurso para ampliar o ensino
de ciéncias. Ja o Professor H (5° Ano) optou pelo Laboratério de Informéatica, utilizando
filmes para estimular o pensamento critico. Ambas as praticas evidenciam como a
tecnologia pode ser estrategicamente incorporada para enriquecer a experiéncia
educacional.

Uma observagcdo na turma da Professora B (2° Ano) revelou desafios na
atualizacdo das atualizacbes pedagogicas, evidenciando a importancia do
engajamento ativo dos docentes. Latuni (2022) ressalta que a inclusdo demanda uma
mudanca nas bases conceituais da escola, exigindo atualizacdo constante por parte
dos professores, como preconizado por Freire (2022).

A Professora C (2° Ano) aborda abordagens ativas e criativas, alinhadas as
diretrizes da BNCC (Brasil, 2017). Ao focar na construcao de materiais que estimulem
os sentidos, a motricidade e a criatividade dos alunos, ela promoveu o protagonismo
dos estudantes, conforme sugerido por Estrasburgo (2023).

Uma observacdo na turma da Professora D (3° Ano) evidenciou resisténcia a
mudanca, com a adocdo de abordagens tradicionais. A falta de integracdo de
tecnologias destaca a necessidade de explorar novas praticas para promover a
participagdo ativa dos alunos, conforme indicado por Kenski (2012).

A Professora E (3° Ano) concentrou suas atividades no desenvolvimento de
habilidades para a vida diaria. A necessidade de intervencdo pedagdégica destaca a
importancia da flexibilidade e atualizacdo pedagogica para atender as competéncias
especificas de cada turma, conforme apontado por Silva (2019).

O Professor F (4° Ano) desenvolveu uma abordagem que reconhece a
diversidade de estilos de aprendizagem. A construcao da "caixa das letras" destaca a
importancia de explorar potencialidades que conectam os interesses dos alunos,
conforme preconizado por Santos (2022).

Na turma do Professor G (4° Ano), a aula expositiva dialogada ressaltou a
importancia da comunicacdo entre os alunos e a valorizagcdo das diferentes
percepgdes. A experiéncia construida por cada estudante contribuiu para a construgéo

coletiva do conhecimento, conforme destacado por Lanuti (2022).
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A Professora H (5° Ano) destacou-se pelo uso estratégico do Laboratério de
Informatica como espaco pedagdgico. Essa abordagem compativel com Souza (2020)
enfatiza como os meios de comunicacdo podem dialogar eficazmente com os alunos.

A Professora | (5° Ano) promoveu uma aprendizagem dialégica, envolvendo os
alunos em uma atividade comemorativa ao Dia do Gaucho. Essa abordagem,
conforme destacado por Rodrigues e Almeida (2021), enriquece a experiéncia
educacional ao integrar narrativas individuais dos alunos.

Os Professores L e M (6° Ano) realizaram praticas distintas. O Professor L, de
educacdo fisica, focou em atividades praticas, enquanto o Professor M, de
matematica, incorporou jogos digitais como recurso pedagogico. Ambas as praticas
refletem a busca por estratégias inovadoras e inclusivas, destacando a importancia
de explorar potencialidades dos alunos em diferentes contextos.

A analise dessas praticas evidencia a diversidade de abordagens pedagdgicas
adotadas pelos educadores, refletindo um compromisso em adaptar as praticas ao
contexto especifico de cada turma e promover uma educacdo mais inclusiva,

participativa e alinhada as demandas contemporaneas.

5.4 ETAPA 3: OFICINAS PEDAGOGICAS

Neste capitulo, seréo apresentadas as atualiza¢des pedagogicas, seguidas dos
resultados obtidos por meio dos planos de aula idealizados pelos participantes. Vale
ressaltar que a pesquisa adotada € de natureza qualitativa, na qual sera realizada
uma analise descritiva das atividades desenvolvidas, seguida pela interpretacdo dos
dados.

5.4.1 Analise Dos Planos De Aula: Oficina Capitao Planeta

Estudos revelam que fatores internos, como habilidades limitadas em
computacdo dos professores e suas percepcdes sobre a integracdo de tecnologias,
podem influenciar significativamente suas decisdes sobre o uso dessas tecnologias
em sala de aula (Nim Park & Son, 2009; Almekhlafi, 2006; Baleghizadeh &
Oladrostam, 2010; Wu, 2019). No contexto da escola no qual foi realizada a pesquisa,
essas dificuldades foram evidenciadas na elaboragdo dos planos de aula,
especialmente devido a infraestrutura disponivel. O acesso limitado a computadores,
com a falta de equipamentos suficientes para todos os participantes, e as

instabilidades na conex&ao de internet, representaram desafios. Essas limitagdes foram
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particularmente problematicas quando os educadores buscavam alinhar seus planos
de aula as competéncias especificas da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
mostrando como a infraestrutura de recursos pode impactar diretamente a execucao
e a qualidade do ensino.

Durante a implementagdo dos planos de aula, observou-se uma resisténcia
inicial por parte de alguns educadores a adocdo de Elementos da Cultura Digitais
(ECD). Esta hesitacdo estava frequentemente ligada a falta de familiaridade com as
tecnologias. No entanto, com incentivo adequado e suporte, foi possivel notar um
vestigio gradual na aceitacéo e no entusiasmo em relacao ao uso das ECDs refletindo
um avancgo positivo na abordagem pedagogica dos participantes.

As discussOes tedricas apresentadas por Imbernén (2000) e Gatti (2021),
enfatizando a necessidade de avancos constantes na formacao docente e na pratica
pedagdgica, encontram ressonancia pratica nos resultados das oficinas conduzidas.
Por exemplo, Imbernén (2000) salienta a importancia de uma formacéo que va além
da teoria, promovendo espacos de participacdo e reflexdo. Isso foi claramente
observado nas oficinas, onde os professores, ao trabalharem com Artefatos Digitais,
demonstraram um processo de aprendizagem e desenvolvimento profissional que
transcende a simples aquisicdo de conhecimentos tedricos. Houve um engajamento
ativo em préticas reflexivas e diferenciadas, ilustrando a teoria de Imbernén em acéo.
Da mesma forma Gatti (2021) complementa que a abordagem necessita de adaptacéao
as metodologias educacionais em constante transformacdo. Nos resultados das
oficinas, vimos como os educadores, ao incorporarem elementos da Cultura Digital
em suas praticas, responderam positivamente a essa necessidade de transformacao.
Eles adaptaram suas abordagens pedagoégicas para incluir midias digitais e
interativas, alinhando-se com as tendéncias atuais da educacdo e validando as
perspectivas de Gatti sobre a educagao contemporanea.

Partindo do pressuposto que o desenho animado Capitdo Planeta € um
instrumento potencial para o ensino de ciéncias, pois desenvolve a partir de um senso
critico e de uma forma desestruturada conceitos envolvendo o ensino da educacao
ambiental, sustentabilidade e a preserva¢do do meio ambiente. Dessa forma, apds a
aula expositiva-dialogada, foi iniciado a construgéo dos planos de aula baseados na
atividade proposta.

Os planos de aula resultantes das oficinas (APENDICE C) foram categorizados

com base no numero de grupos formados, totalizando seis grupos (Grupo 1, Grupo 2,
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Grupo 3, Grupo 4, Grupo 5 e Grupo 6). Destes grupos, originaram-se seis planos de
aula, distintamente identificados pelos nimeros correspondentes aos Grupos de 1 a
6. Cumpre ressaltar que os docentes se agruparam conforme divisdes com as etapas
do desenvolvimento abordadas em suas respectivas escolas, sendo, portanto,
executivos letras de A a M para designar os docentes associados a cada ano.

5.4.1.1 Grupo 1

A professora A identificou que, poderia haver limitagées na sua turma de 1° Ano
ao desenvolver atividades relacionadas ao meio ambiente. Neste sentido, elaborou o
seu plano de aula para trabalhar as cores e formas das lixeiras. Utilizando recursos
especificos, a docente planejou construir as lixeiras em sala de aula e, a partir disso,
realizar a pintura com tinta. Sua forma de avaliacdo serd baseada na confeccéo das
lixeiras e na percepc¢ao dos alunos.

Nesse contexto, a professora mostrou preocupac¢ao em ajustar o conteudo e as
atividades para atender as caracteristicas e necessidades especificas de seus alunos.
Isso se alinha com as ideias de Lanuti (2022), que enfatiza a importancia de os
professores observarem atentamente as perguntas, constatacfes, curiosidades e
interesses dos alunos durante as aulas, promovendo uma aprendizagem livre e
criativa. Além disso, a abordagem da professora A reflete os principios freirianos,
(Freire, 2022), que ressaltam a relevancia de uma educagdo contextualizada,

considerando o contexto social, cultural e individual dos estudantes.

5.4.1.2 Grupo 2

Os professores B e C, que ministraram aulas para o 2° Ano, elaboraram um
plano de aula que consiste numa sequéncia didatica com foco na tematica "Poluicéao
da agua". Para enriquecer o processo de ensino, os docentes planejam utilizar
recursos como desenhos animados, fotos, jogos (analdgicos ou digitais) e histérias. O
objetivo principal dessa abordagem é conscientizar os alunos sobre a relevancia da
agua em suas vidas, e a avaliacdo se baseara no desempenho dos estudantes em
relacdo as propostas metodoldgicas.

A decisao de incorporar recursos tecnolégicos nas aulas reflete o desejo dos
professores de potencializar a experiéncia de ensino e aprendizagem. Nesse
contexto, Lautert (2023) destaca que, os elementos da cultura digital fazem parte no

nosso cotidiano, enfatizando a importancia de aproveitar essa realidade para fins
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educacionais. Essa onipresenca é vista através de dispositivos como celulares,
tablets, notebooks, netbooks, multimidia (projetores), aparelhos de som e TVs, além
da internet, que fazem parte integrante da vida dos alunos. Portanto, estas tecnologias
devem ser exploradas como recursos educacionais.

Kenski (2012) enfatiza a importancia da integracdo da cultura digital na
educacdao, ressaltando seu potencial para motivar os alunos, tornar as aulas mais
interativas e oferecer diferentes formas de acesso ao conhecimento. A utilizacdo de
desenhos animados, fotos, jogos e histérias pelos professores representa um esforco
para diversificar os recursos pedagoégicos e envolver os alunos no processo de
aprendizagem. Essa abordagem pedagdgica alinha-se com a perspectiva de Kenski
(2012) sobre o uso das tecnologias como instrumentos capazes de ampliar as
possibilidades de ensino e aprendizagem, tornando as aulas mais envolventes e

relevantes.

5.4.1.3 Grupo 3

Os docentes D e E, responsaveis pelas turmas do 3° ano, optaram por adotar
uma abordagem semelhante a aula expositiva dialogada para abordar a temética da
poluicao e suas implicacdes. Nesse contexto, apresentamos 0s primeiros segundos e
episddios do desenho animado Capitdo Planeta como recurso educacional. O
principal objetivo desta estratégia € promover a conscientizagdo dos alunos sobre a
problematica da poluicdo e suas consequéncias para a fauna e a flora. Em relacéo a
avaliagdo, os professores adotaram uma abordagem formativa e continua,
considerando a interacao individual de cada estudante como parte essencial do
processo de aprendizagem.

A escolha de recursos audiovisuais, como o0s episédios do desenho animado
Capitdo Planeta, é uma estratégia pedagogica eficaz para envolver os alunos e
facilitar a compreenséo dos conceitos envolvidos. Isso demonstra 0 compromisso dos
docentes D e E em estruturar sua abordagem de ensino de forma a tornar o processo
de aprendizagem mais atraente para os estudantes. Lanuti (2022) destaca a
necessidade de superar a ideia de que a avaliagdo da qualidade do ensino deve ser
baseada na uniformizacdo da aprendizagem, verificando que cada aluno possui
habilidades e competéncias Unicas.

Guimaraes e Freire (2021) enfatizam a importancia do uso de recursos

audiovisuais e tecnologicos como ferramentas pedagodgicas capazes de estimular a
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curiosidade, o interesse e a compreensdo dos alunos. Através dos episédios do
desenho animado, os docentes D e E criam um ambiente propicio para o dialogo e a
reflexdo sobre a tematica da poluicdo, permitindo que os estudantes compreendam
as implicagbes desse problema e se sintam motivados a buscar solugbes. Essa
abordagem pedagdégica demonstra o esforco dos professores em tornar o contetdo
relevante e significativo para os alunos, promovendo uma aprendizagem mais

envolvente e eficaz.

5.4.1.4 Grupo 4

Os professores F e G, responsaveis pelas turmas do 4° ano, elaboraram
atividades que explorassem o estudo da fauna e seu papel no contexto da
preservacdo do meio ambiente. Para atingir esse objetivo, eles fizeram uso de uma
variedade de recursos didaticos, tais como o laboratorio de informatica, desenhos
animados, a indicacdo de Materiais de Uso Cientifico (MUC), revistas, jornais e
organizaram uma visita a um minizooldgico local. A principal finalidade do plano de
aula, é permitir que os alunos compreendam as acdes necessarias para a
conservacdo do meio ambiente, com foco especial no papel desempenhado pelos
animais. A avaliacdo proposta pelos professores foi de natureza continua, levando em
consideragao as habilidades e competéncias individuais dos estudantes.

A abordagem aplicada pelos professores F e G ao utilizar uma ampla gama de
recursos pedagogicos reflete sua preocupacdo em proporcionar uma experiéncia de
aprendizagem diversificada e significativa para os alunos. Esses recursos nao apenas
enriquecem o processo de ensino, mas também permitem que os alunos tenham
acesso a diversas perspectivas e informacdes sobre a preservacédo do meio ambiente
e o papel fundamental dos animais.

A visita ao minizooldégico complementa a aprendizagem, proporciona aos
alunos uma oportunidade pratica e imersiva para observar os animais em um
ambiente real. Isso ajuda a solidificar a compreenséo dos alunos sobre a importancia
da preservacdo da fauna e estimula o desenvolvimento de um senso de
responsabilidade ambiental. Carvalho (2020) ressalta a relevancia de experiéncias
multidisciplinares e do envolvimento com profissionais de diversas areas, que podem
enriquecer a educacao dos alunos.

A avaliagdo continua, baseada nas habilidades e competéncias individuais dos

alunos, vai além da simples mensuracdo do conhecimento adquirido. Este tipo de
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avaliacdo valoriza as habilidades de pesquisa, analise, comunicacédo e pensamento
critico, aspectos fundamentais para uma compreensao e a capacidade de atuacao na
preservacao do meio ambiente. Essa abordagem avaliativa esta em consonancia com
a ideia de uma educacdo integral e interdisciplinar, conforme destacado por
Guimardes e Freire (2021), que promove a integracdo de diferentes areas do
conhecimento para uma compreensao mais abrangente e contextualizada da tematica

abordada.

5.4.1.5 Grupo 5

Os docentes H, I, J e K, incumbidos pelos 5° anos, planejaram atividades
relacionadas a temética do meio ambiente e poluicdo. Assim como no plano de aula
do 4° ano, os professores utilizaram recursos como M.U.C, saida de campo e pesquisa
em computadores. No entanto, diferentemente dos planos anteriores, eles
fundamentaram suas propostas na competéncia geral 2 da BNCC, que enfatiza o
estimulo ao pensamento cientifico e critico, bem como a criatividade e a capacidade
de resolver problemas do mundo real (Brasil, 2017).

O principal objetivo das atividades foi conscientizar os alunos sobre a
importancia da preservacdo e do cuidado com o meio ambiente, o que pode
proporcionar a participagao ativa dos estudantes, estimulando-os a expressar suas
opinides, argumentar e refletir criticamente sobre os temas abordados. A proposta de
avaliacao esta baseada no diario de campo, o qual permite acompanhar o progresso
individual dos alunos ao longo do processo de aprendizagem, registrando suas
observacdes, reflexdes e sinteses.

Ao aliar a tematica do meio ambiente e poluicdo com a competéncia 2 da
BNCC, os docentes demonstraram a preocupacdo em desenvolver habilidades
cientificas, criticas e criativas, estimulando os discentes a enfrentar os desafios reais
do mundo. Essa abordagem esta alinhada com as ideias de bell hooks! (2017),
renomada educadora e tedrica critica, que enfatiza a importancia de uma educacéo
gue promova 0 pensamento critico, a criatividade e a capacidade de solucionar

problemas em contextos reais.

1 O uso de letras minusculas para escrever 'bell hooks' € uma escolha pessoal da renomada autora e
ativista. Ela introduziu essa estilizacao para destacar suas ideias sobre identidade e igualdade, focando
o conteudo de suas obras em vez de sua identidade pessoal. Essa escolha expressa sua énfase na
simplicidade e humildade, desafiando as convengdes linguisticas e enfatizando que as ideias sao mais
importantes do que titulos ou formalidades
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5.4.1.6 Grupo 6

Os docentes L e M, que lecionaram para o 6° ano, compartilharam seu plano
de aula com enfoque na tematica "Meio Ambiente". Eles escolheram utilizar uma
variedade de recursos pedagdgicos, incluindo televisdo, internet, computadores,
tesouras e sucatas, para enriquecer a experiéncia de aprendizagem de seus alunos.
O principal objetivo desse plano é promover o reconhecimento dos elementos naturais
e estimular a representacdo desses elementos por meio do uso de materiais
reciclaveis. A avaliacdo, por sua vez, serd baseada no nivel de interesse demonstrado
pelos alunos na criagdo e execugao das atividades propostas.

A abordagem pedagdgica adotada pelos docentes L e M’ reflete um
compromisso com a interdisciplinaridade e a integracéo de recursos tecnoldgicos para
aprimorar o processo de ensino e aprendizagem. Lautert (2023) destaca que, quando
fundamentada em principios que promovem a construcdo do conhecimento e a
interdisciplinaridade, oferece amplas oportunidades de aprendizagem. A incluséo de
recursos como televisao, internet e computadores permite que os alunos explorem
diversas perspectivas sobre o meio ambiente, enriquecendo seu conjunto de
conhecimentos e alcangando uma compreensdo mais holistica da temética.

Kenski (2012) enfatiza a relacdo entre o acesso a informagéo e a necessidade
de atualizacdo das abordagens pedagogicas. Quanto mais acessamos informacoes,
mais importante se torna a necessidade de estarmos atualizados e alinhados com as
novas abordagens educacionais. Essa atualizacdo constante € essencial para criar
atividades que envolvam e motivem o0s alunos, ao mesmo tempo em que incorporam

as informacdes mais recentes disponiveis.

5.4.2 Analise dos Planos de Aula: Bob Esponja

Considerando o potencial do desenho animado Bob Esponja para as aulas de
ciéncias, devido a sua linguagem simples e imagens atrativas que despertam o
interesse dos estudantes da educagdo especial, € importante destacar as
contribuicées de Boutin (2006) nesse sentido. Segundo o autor, o desenho Bob
Esponja utiliza imagens expressivas que respeitam os elementos da linguagem
audiovisual, além de apresentar dialogos que sdo simultaneamente simples,
interessantes e essencialmente argumentativos. Essas caracteristicas tornam o
desenho uma valiosa ferramenta educacional, capaz de engajar os alunos e facilitar a

compreensao de conceitos cientificos.
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Diante desse contexto, os docentes responsaveis pela elaboracdo dos planos
de aula (APENDICE D) estdo identificados de acordo com o nimero de grupos
organizados, os quais totalizaram 7 grupos (Grupo 1, Grupo 2, Grupo 3, Grupo 4,
Grupo 5, Grupo 6 e Grupo 7). Assim, os planos foram organizados considerando os
grupos de 1 a 7, correspondentes aos anos de ensino nos quais foram implementados.

5.4.2.1 Grupo 1

O Grupo 1, composto por docentes de diferentes etapas do ensino, concebeu
um plano de aula destinado ao 3° ano, com o tema "Curiosidades sobre o Fundo do
Mar", tendo como abordagem os animais marinhos, explorando aspectos como suas
formas, tamanhos e habitats. O principal objetivo desta estratégia pedagdgica é
possibilitar a compreensdo dos modos de vida dos animais aquaticos e investigar
curiosidades relacionadas a diferentes grupos de seres marinhos. No processo de
ensino, foram incorporados recursos como o laboratério de informética e jogos
analdgicos. A avaliacdo adotada segue um modelo continuo, que avalia o progresso
e desenvolvimento dos estudantes ao longo do periodo.

De acordo com hooks (2017) argumenta que ao considerarmos a
multiculturalidade do mundo e permitirmos que nossa pedagogia seja transformada
por essa percepgdo, somos capazes de fornecer aos alunos a educacdo que eles
desejam e merecem. Essa abordagem cria um ambiente de livre expressao, que é
fundamental para uma educacdo verdadeiramente libertadora, nesse sentido, se
evidencia a importancia das atualiza¢des pedagogicas.

Em com consonancia, Lantuni (2022) ressalta que 0s processos de ensino e
aprendizagem néo devem ser repetitivos pelos docentes, a vista disso, o professor
deve estar em constante revisao de seu trabalho e uma reflexao sobre seu papel. Isso
nao nega a necessidade de planejamento de aulas, mas incentiva a questionar
curriculos pré-definidos que ignoram os interesses dos professores e alunos.

A abordagem do Grupo 1, ao unir a tematica do Fundo do Mar com uma
pedagogia atualizada e envolvente, esta contribuindo para a formacéo de alunos mais
criticos e participativos. Ao explorar as curiosidades sobre 0s animais marinhos, esses
educadores propdem despertar 0 interesse de seus alunos. Dessa forma, essa
abordagem pedagdgica destaca a importancia de um ensino dinamico e relevante,
gue estimule a motivacdo pela aprendizagem e proporcionar uma experiéncia

educacional enriquecedora.
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5.4.2.2 Grupo 2

O Grupo 2, composto por docentes de diferentes areas do conhecimento,
conceberam um plano de aula heterogéneo com a tematica "Os Perigos do Fundo do
Mar", tendo como base o desenho animado Bob Esponja, que serviria como elemento
de desafio para os estudantes do 2° ano. O principal objetivo desse plano € ampliar o
conhecimento dos alunos sobre diversos aspectos relacionados as aguas vivas. A
avaliacdo da atividade € centrada na compreensdo demonstrada pelo aluno em
relacdo ao que foi proposto.

Os docentes envolvidos compreenderam a importancia de estruturar planos de
aula mais elaborados e de incorporar desenhos animados como ferramentas de
ensino. Isso se alinha com a visdo de Medeiros et al. (2022) sobre a formacéo
continuada de docentes, que destaca a necessidade de espacos de reflexdo sobre a
pratica educacional e o aprimoramento do ensino profissional em niveis técnicos,
pedagogicos, éticos e politicos.

Essa abordagem esta em sintonia com a perspectiva de bell hooks (2017), a
gual argumenta que os professores busquem a autoatualizacdo, sendo assim,
capazes de criar praticas pedagdgicas envolventes, que ajudem os alunos a

desenvolverem maneiras de enriquecerem sua capacidade de aprendizagem.

5.4.2.3 Grupo 3

O Grupo 3, composto por docentes que lecionam para o 3° ano, elaboraram um
plano de aula com o tema "Poluicdo dos Oceanos e Suas Consequéncias”. Para
enriguecer essa abordagem, os professores optaram por utilizar um episodio do
desenho Bob Esponja, além de outros materiais, como parte integrante de sua
estratégia pedagogica com o propésito de construcdo de uma maquete. O objetivo
central dessa atividade é promover a producdo de uma maquete que demonstra onde
os residuos interferem no meio ambiente. A avaliacdo foi delineada como continua.

Essa abordagem pedagogica € compativel com as ideias de bell hooks (2017),
gue enfatiza que a sala de aula, apesar de suas limitagcdes, é repleta de oportunidades.
Os docentes, ao incorporarem o episddio do desenho animado, exploraram uma
estratégia ludica e envolvente para envolver os alunos, tornando o processo de

aprendizagem mais dinamico.
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A construcdo da maquete, inspirada pelo episddio assistido, oferece aos alunos
uma oportunidade pratica e concreta de explorar os conceitos envolvidos, contribuindo

para a aprendizagem de conhecimentos cientificos.

5.4.2.4 Grupo 4

O Grupo 4, responsavel pelo ensino para o 2° ano do ensino fundamental, optou
por desenvolver atividades relacionadas aos animais marinhos. Para atingir esse
objetivo, foi elaborado um plano de aula onde serao utilizados recursos como piscina
e animais de brinquedo, com a finalidade de ensinar os alunos a mergulharem e
proporcionar uma experiéncia pratica sobre a vida marinha. A avaliacdo desta
atividade esta fundamentada na compreensdao dos estudantes em relacdo a
importancia da preservacao dos ecossistemas marinhos.

Embora ndo tenha sido explicitado quem idealizou essa atividade, é evidente
gue o professor de educacao fisica desempenhou um papel significativo em sua
concepcdao, introduzindo uma atividade pratica de natacdo. Essa abordagem
interdisciplinar, que combina a educagéo fisica com o conhecimento sobre os animais
marinhos, amplia as experiéncias educativas dos alunos e o incentiva a explorar de
forma pratica o tema em estudo. Conforme indicado por Carvalho (2020), a formacao
docente para a inclusdo exige uma consideracdo de abordagens interdisciplinares e
colaborativas, o que pode contribuir para uma educacao mais diversa e inclusiva.

Freire (2022) enfatiza que a promocéao da transicdo da engenhosidade para a
criticidade ndo ocorre de maneira automatica. A pratica educativa progressista
consiste, portanto, em desenvolver uma curiosidade critica nos alunos, que os leva a
guestionar e compreender mais profundamente o mundo ao seu redor. Nesse
contexto, a atividade proposta pelo Grupo 4 pode incentivar os alunos a questionarem
e a considerarem a importancia da preservacao dos ecossistemas marinhos para o

nosso planeta.

5.4.2.5 Grupo 5

O Grupo 5 direcionou suas atividades para os alunos do 5° ano do ensino
fundamental, com um foco especifico nas praticas relacionadas ao arroio de Canoas,
por meio de uma saida de campo. O objetivo principal era conscientizar os alunos
sobre a relevancia das regides fluviais, abrangendo tanto aquelas de pequeno quanto

de grande porte, no que tange a preservacao da biodiversidade. Os docentes optaram
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por uma roda de conversa como método de avaliacdo, através da qual procuraram
verificar o conhecimento adquirido pelos alunos. Carvalho (2020) evidencia a
importancia das propostas de socializagdo, que podem promover a comunicacao,
motricidade, percepc¢do e memoria.

O plano de aula apresentado demonstra o esforco dos docentes em
estabelecer uma conexdao entre os alunos e o tema, utilizando a saida de campo como
um recurso pedagdgico para facilitar a compreensao da importancia da preservacao
do ambiente fluvial para a manutencao da vida. No entanto, a avaliacao restringe-se
a examinar o conhecimento adquirido pelos estudantes.

Silva (2019) destaca a relevancia da amizade entre alunos com e sem
deficiéncia, promovendo interacbes por meio de atividades cooperativas, aulas de
campo, celebracdes de aniversario e rodas de conversa, com 0 objetivo de
compartilhar potencialidades e estabelecer conexdes significativas entre o0s

individuos.

5.4.2.6 Grupo 6

O Grupo 6 desenvolveu atividades pedagodgicas voltadas ao 5° ano do ensino
fundamental, com foco na temética "ensino de ciéncias - animais marinhos", utilizando
computadores como uma ferramenta facilitadora essencial para a realizagdo das
atividades. O objetivo principal do plano de aula foi aplicar conhecimentos
relacionados as mudancas de estado fisico da agua para explicar o ciclo hidrolégico
e o equilibrio dos ecossistemas. Para avaliar o sucesso da implementacdo deste
plano, a avaliacdo seré realizada com base na percepcao do docente, destacando as
competéncias e habilidades adquiridas pelos alunos.

Entretanto, ao analisar detalhadamente o plano de aula, nota-se uma lacuna
importante, que é a auséncia de um momento especifico em que o docente empregara
0s computadores como recurso durante a execucao da atividade.

De acordo com Medeiros et al. (2022), as tecnologias educacionais s&o
reconhecidas como um meio fundamental para a atualizacdo e qualificacdo dos
docentes, especialmente dada a crescente necessidade de aprimoramento da pratica
educacional nos ambientes escolares. A identificacdo dessa falta de clareza na
integracédo das tecnologias no plano de aula ressalta a necessidade premente de

melhorias nas ferramentas de capacitacdo dos docentes em relagéo a elaboracéo de
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planos de aula mais abrangentes e informativos, que indiqguem de maneira precisa
como as tecnologias serao incorporadas.

Apesar desta observacdo, € inegavel que os professores obtiveram um
reconhecimento da importancia das tecnologias no aprimoramento de suas praticas
pedagdgicas. Kenski (2012) enfatizam que a educacdo escolar ndo deve ser apenas
uma preparacdo para funcdes sociais e adaptacdo a oportunidades, mas sim uma
busca ativa pela intensificagcdo das oportunidades de aprendizagem e promocéo da
autonomia dos estudantes. Portanto, fica evidente que a incorporacédo eficaz das
tecnologias no processo educacional é um passo fundamental na direcao dessa visao

educacional mais abrangente e orientada para o desenvolvimento dos alunos.

5.4.2.7 Grupo 7

O Grupo 7 desenvolveu atividades pedagdgicas direcionadas para alunos do
3° ano do ensino fundamental, com o enfoque na tematica "meio ambiente" e fazendo
uso de recursos como computadores, musica e gravuras. O objetivo subjacente a
essas atividades é fornecer aos alunos uma compreensdo sobre a relevancia da
preservacdo ambiental e da conservagdo do meio ambiente. A avaliacdo se baseara
na capacidade dos alunos em assimilar os contetddos propostos, tornando a prépria
assimilacdo dos conhecimentos uma forma de avaliacéo.

Entretanto, ao examinar o plano de aula modificado pelo Grupo 7, assim como
Nnos casos anteriores, percebe-se uma falta de clareza na descricdo da maneira pela
gual os recursos indicados serdo efetivamente utilizados. Em termos gerais, é
indicado o0 contexto em que esses recursos serdo inseridos, mas ndo ha uma
abordagem detalhada sobre sua aplicacdo especifica. Medeiros et al. (2022)
promovem a importancia de uma formacao critica que questiona e supera praticas e
habitos antigos, especialmente no que diz respeito ao uso das tecnologias
contemporaneas.

No que diz respeito ao uso dos computadores na atividade elaborada, Silva
(2019) enfatiza que o computador se revela como um recurso didatico importante que
permite trabalhar com elementos como sons, cores, figuras e imagens, o0 que o torna
altamente bem-vindo no ambiente escolar. Estes avangos refletem na conscientizagéo
dos professores, participantes desta pesquisa, sobre a importancia de incorporar
atividades que envolvem o laboratério de informatica e seus equipamentos como parte

integrante do processo de aprendizagem dos alunos. Assim, fica claro que a
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atualizacdo pedagogica tem proporcionado aos educadores uma abertura maior para
explorar os recursos tecnolégicos contemporaneos de maneira mais eficaz e

proveitosa em sala de aula.

5.4.3 Analise dos Planos De Aula: Oficina Wordwall

A plataforma WordWall é amplamente reconhecido como uma ferramenta
potencializadora para o ensino e a aprendizagem. Sua utilizacado promove a interagao
dos alunos com o conteudo de maneira ladica e envolvente, estimulando a
participacdo ativa e o desenvolvimento de habilidades cognitivas. Sua interface
intuitiva e adaptativa permite a personalizacdo das atividades de acordo com o nivel
e as necessidades individuais dos alunos, proporcionando uma experiéncia de
aprendizagem mais personalizada e eficaz. Seguindo essa perspectiva, Taborda e
Matos (2022) enfatizam que os jogos digitais, como o WordWall, fazem parte da
cultura dos educandos com deficiéncia intelectual na educacéo de jovens e adultos,
uma vez que muitos deles possuem seus préprios smartphones e estao familiarizados
com esse tipo de jogo.

Os planos de aula elaborados estdo disponiveis no (APENDICE E), estdo
identificados de acordo com o nimero de grupos organizados, 0os quais totalizaram 6
grupos (Grupo 1, Grupo 2, Grupo 3, Grupo 4, Grupo 5 e Grupo 6), sera destacado nos
topicos pelos nimeros de grupos de 1 a 6. E importante salientar que os docentes n&o
se agruparam de acordo com o ano escolar, resultando em grupos heterogéneos e

atividades diversificadas.

5.4.3.1 Grupo 1

Os professores do grupo 1 elaboraram um plano de aula para o 5° ano do
ensino fundamental com o tema "animais", utilizando o ambiente de aprendizagem
LABIN. O plano incluiu o usou a atividade "estoura bal&o", na qual os alunos associam
a imagem do objeto ao animal presente no baldo, visando sua queda dentro do vagao
correspondente. O objetivo € promover a utilizacdo e apreciacao de diferentes formas
de expressdo, tanto oral quanto cultural e pratica. A avaliagdo da atividade sera
realizada com base na verificacdo do alcance dos objetivos propostos por meio das

competéncias e habilidades desenvolvidas.
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Essa abordagem esta alinhada com Kenski (2012), que destaca o papel das
inovacdes tecnoldgicas na transformacao da escola em um ambiente de exploracéo
de culturas, construcéo de projetos, investigacao e debate. A atualizacdo pedagogica
mostra-se fundamental para compreender as novas abordagens das metodologias
ativas com dissolugéo e préticas, além de enfrentar o desafio de abordar tematicas de
maneiras novas, utilizando as tecnologias, inspirando os professores e engajando os

alunos nas propostas metodoldgicas.

5.4.3.2 Grupo 2

Os docentes pertencentes ao Grupo 2 desenvolveram um plano de aula
destinado ao 2° ano do ensino fundamental, com o tema central voltado para o estudo
de "animais", empregando recursos educacionais como jogos digitais e imagens. O
ambiente de aprendizagem escolhido para a execucao dessas atividades foi o LABIN.
Especificamente, foi selecionado o jogo "estoure o baldo", no qual os alunos séo
desafiados a clicar nos balGes para fazer com que as imagens correspondentes aos
animais caiam dentro de um vagao. O objetivo dessa atividade é permitir que os
alunos se identifiguem com caracteristicas dos animais ja conhecidas por eles. A
avaliacdo concentra-se na construcao e no reconhecimento do conhecimento sobre
0S animais.

Ha uma semelhanca na temética e estrutura entre o Grupo 1 e o Grupo 2, com
ambos optando por abordar o tema dos animais e usando 0 mesmo jogo como parte
integrante de suas estratégias de ensino. Entretanto, o Grupo 2 demonstra uma
preocupacdo especifica com os conhecimentos prévios dos alunos, considerando que
estao trabalhando com estudantes do 2° ano. Esta premissa corrobora com Taborda
e Matos (2022), pois a criacao de jogos pelos professores leva em consideracao os
conhecimentos prévios dos alunos, promovendo o conhecimento e estabelece
conexdes entre 0s novos conhecimentos.

Demo (2015) argumenta que a transformacao da sala de aula em um local de
trabalho conjunto, em oposicdo a um espaco de ensino unilateral, € uma tarefa
desafiadora, uma vez que implica ndo apenas priorizar o papel do professor, mas,
sobretudo, o do aluno. Portanto, uma aula em que haja maior colaboracao entre os
estudantes e o papel docente seja de mediacdo, pode transformar os alunos em
agentes ativos na constru¢ao do conhecimento. Dessa maneira, o plano de aula aqui

demonstrado, esta de acordo com a proposta de Demo (2015).
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5.4.3.3 Grupo 3

O Grupo 3 foi constituido por professores que elaboraram um plano de aula
destinado ao 2° ano do ensino fundamental, cujo tema central de estudo foi "animais
e suas caracteristicas". Para enriquecer o processo de ensino e aprendizagem,
optamos por empregar o jogo "combinar”, no qual os alunos serdo desafiados a
relacionar imagens de animais aos seus respectivos habitats naturais, sejam eles
terrestres, aquaticos ou aéreos. O objetivo dessa atividade consiste em habilitar os
alunos a identificarem e assimilar as caracteristicas especificas dos animais. Quanto
ao método de avaliagdo, os docentes optaram por uma abordagem continua.

Kenski (2012) enfatiza que as tecnologias representam um novo cenario
pedagogico, oferecendo um vasto leque de possibilidades e desafios para o
desenvolvimento cognitivo, emocional e social dos alunos, desde o nivel de ensino
infantil até o ensino superior. Por outro lado, Rodrigues e Almeida (2021) argumentam
gue o conhecimento-tecnoldgico deve se combinar de maneira sinérgica com 0s
conhecimentos pedagdgicos e com a experiéncia do sujeito em formacao, por meio
do mecanismo da narrativa, que conduz a um ciclo de acao-reflexdo-acgéao.

Nesse contexto, a implementacdo do jogo pensado pelo Grupo 3 permitira que
os alunos ndo apenas adquiram conhecimentos sobre 0s animais e suas
caracteristicas distintivas, mas também desenvolveram habilidades de associacao,
raciocinio l6gico e compreensao aprofundada dos habitats naturais dos animais. Essa
abordagem pedagdgica demonstra como 0s jogos educacionais podem enriquecer a
experiéncia de aprendizagem, proporcionando aos estudantes um ambiente de ensino
dindmico e envolvente que promove o desenvolvimento cognitivo e habilidades

criticas essenciais para sua formacéo académica.

5.4.3.4 Grupo 4

O Grupo 4 elaborou atividades direcionadas especificamente para os alunos do
1° ano do ensino fundamental, concentrando-se no estudo das formas geométricas,
usando o jogo "virar circulos" como ferramenta de ensino. Ressalta-se que, este grupo
foi composto apenas por uma professora. Foi contemplado no plano de aula,
habilidades matematicas. O objetivo das atividades consiste em familiarizar os alunos
com as formas geométricas, proporcionando aos alunos o reconhecimento e
identificacdo destas formas. A avaliacdo do desempenho das aulas nas atividades foi

realizada por meio de observacao e interacdo durante a utilizacdo do jogo.
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A professora demonstra um claro interesse na integracdo de jogos como
recurso no processo de ensino, desenvolvendo atividades que atendem as
necessidades especificas de sua sala de aula e abordando a tematica das formas
geométricas. No entanto, é importante ressaltar que h4 uma caréncia de informagdes
sobre como essas atividades serdo planejadas, o que torna urgente um maior
entendimento para evitar a utilizacédo superficial dos jogos e garantir que eles estejam
alinhados aos objetivos das atividades educacionais.

Essa abordagem esta em consonancia com as ideias de Nunes (2021), que
também destaca a importancia crucial de um planejamento minucioso quando se
utiliza jogos como recursos de apoio a educacao. Esse planejamento detalhado néo
apenas evita desvios do contexto educativo, mas também promove a diversidade de
abordagens, interatividade e, mais importante, estimula a aprendizagem auténoma e
ativa por parte dos alunos.

Nesse contexto, as observacdes de Silva e Elias (2022) reforcam a importancia
de um planejamento que coloca o aluno no centro do processo educativo, atendendo
as suas necessidades e objetivando seu desenvolvimento, em oposicdo a um
planejamento que se concentra apenas nas limitagées do professor. Essa abordagem
focada no aluno promove uma educacéo mais eficaz e compativel com as demandas

contemporaneas de aprendizado.

5.4.3.5 Grupo 5

O Grupo 5 elaborou um plano de aula voltado para o 2° ano do ensino
fundamental, com foco na temética "voz e imagens com letras iniciais". Para a
conclusdo dessas atividades educacionais, serdao utilizados recursos como O
laboratério de informética, jogos e o MUC. O jogo selecionado para essa proposta foi
"estourar baldo", cujo objetivo é identificar fonemas das vozes e a associacao entre
letras e com as imagens correspondentes. A avaliacao das atividades teve como base
as préticas de aprendizagem dos alunos, com observacgdes individuais e em grupo.

A abordagem adotada por esse grupo revela uma compreensdo clara da
importancia de estratégias pedagogicas ludicas e interativas para facilitar o processo
de ensino e aprendizagem. A escolha da tematica "voz e imagens com letras iniciais"
€ particularmente relevante, dada a fase de consolidacdo da leitura e escrita dos
alunos do 2° ano do ensino fundamental. Conforme apontado por Kenski (2012), os

jogos digitais desempenham um papel crucial no desenvolvimento de novas
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habilidades e no estimulo ao pensamento, sendo valorizados em diversas praticas
profissionais. A capacidade de identificar fonemas das vozes e estabelecer conexdes
entre letras e imagens é fundamental nesse contexto, pois contribui para o
desenvolvimento da consciéncia fonologica, um elemento-chave no processo de
alfabetizacao.

Além disso, é possivel que os docentes do Grupo 5 priorizassem a tematica
"voz e imagens com letras iniciais" em detrimento do Ensino de Ciéncias. Essa
escolha reflete a énfase dada a constru¢éo do jogo como uma ferramenta pedagogica
direcionada para o aprimoramento das habilidades de leitura e escrita, considerando
fundamentais nesse estégio especifico da educacéo. E notavel como essa abordagem
pedagogica se alinha harmoniosamente com as estratégias de ensino
contemporaneos que enfatizam a personalizacdo do aprendizado e a adaptacao das
praticas educacionais de acordo com as necessidades especificas dos alunos em
diferentes estagios de seu desenvolvimento académico. Essa sintonia com as
tendéncias atuais da educacdo reflete uma compreensédo profunda do papel do
professor no processo de ensino-aprendizagem. Conforme Franco (2016) enfatiza,
um professor que tem claro sobre o propésito de sua aula em relagdo a formacéo do
aluno, que compreende como sua aula se encaixa e amplia a essa formacéo do aluno,
e que esta consciente do significado de suas acdes, conduzindo uma atuacao
pedagogica diferenciada.

Lautert (2023) discorre sobre o0 uso das tecnologias digitais na sala de aula, por
conseguinte, podemos perceber uma convergéncia com a abordagem do Grupo 5,
onde os docentes trouxeram as tecnologias e estratégias interativas no ambiente
educacional para promover um aprendizado mais envolvente e eficaz. De acordo
Lautert (2023), a énfase na conscientizacdo das habilidades fonol6gicas, por meio de
jogos digitais, € uma demonstragdo prética da valorizacdo dessas tecnologias como

facilitadoras do processo de ensino e aprendizagem.

5.4.3.6 Grupo 6

O grupo 6, composto apenas pelo professor L, que descreveu um plano de aula
com a tematica "basquete”, direcionada ao 1° ano do ensino fundamental. Para isso,
foi usado o jogo "caixa surpresa” como recurso. Vale destacar que o professor
percebeu que um jogo sobre baquete esta mais alinhado com a sua formacao inicial,

a Educacao Fisica, do que o Ensino de Ciéncias. O objetivo foi fornecer a aquisicado
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de boas maneiras para o dia a dia de cada individuo. A avaliacdo da atividade sera
formativa, baseada na observacéo.

No entanto, observa-se que essa atividade apresenta uma falta de coeréncia,
uma vez que o jogo “caixa surpresa’ ndo possui afinidade com o basquete nem com
0 objetivo proposto. Apesar disso, nota-se o empenho do docente na construcéo do
jogo educativo, que buscava a associacdo de imagens de bolas (de diferentes
esportes) com o esporte correspondente. No entanto, a falta de organizacdo na
elaboracao do plano dificulta a compreenséo por parte dos leitores, sendo que apenas
0 ministrante das oficinas teria conhecimento do que foi proposto.

De acordo com Kenski (2012), um filme ou jogo, mesmo que didatico,
apresentado em um canal de televisdo ou em computador ndo faz parte de uma
proposta formal de ensino. No entanto, o0s mesmos podem ser utilizados em uma
situacao educativa em sala de aula, desde que sejam considerados outros critérios de
planejamento. A apresentacao do filme ou do game deve ser condicionada ao tipo de
aluno, ao conteudo a ser trabalhado e aos objetivos de aprendizagem a serem

alcancados.

5.4.4 Analise dos Planos de Aula: Oficina Pokémon

A franquia Pokémon, de acordo com Lopes e Lopes (2017), exerce uma
enorme influéncia cultural em diversas geracdes, sendo a midia mais consumida
desde o seu langcamento na década de 1990. Ao longo dos anos, a franquia continua
presente por meio de jogos e desenhos animados que fazem parte do cotidiano das
criancas. O jogo Pokémon Go, que utiliza a tecnologia de realidade aumentada para
a captura dos monstrinhos, segundo a BBC (2019), se tornou o jogo mais popular nos
Estados Unidos e rapidamente se tornou o jogo mais baixado de todos os tempos.

Bainbridge (2013) corrobora afirmando que franquia teve inicio com 0s jogos
para GameBoy, baseado no amor do criador Satoshi Tajiri pela coleta de insetos, e
posteriormente deu origem ao anime protagonizado por Ash e seu parceiro Pikachu,
gue embarcam em uma jornada para se tornarem mestres Pokémon, capturando
diversos monstrinhos ao longo do caminho. Lopes e Lopes (2017) destacam que a
franquia Pokémon pode auxiliar na compreensao de fendmenos naturais, conceitos
de evolucdo, assimilacdo entre animais reais e pokémons, além de permitir, por meio

do Pokémon Go, explorar monumentos histéricos do local onde se vive. Nesse
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sentido, percebe-se que a franquia Pokémon cria um ambiente problematizador que
pode fomentar questdes relacionadas ao Ensino de Ciéncias.

E importante ressaltar a importancia de abordar os aspectos historicos
presentes no jogo Pokémon GO. De acordo com estudos realizados por
pesquisadores, como Smith et al., (2018) os jogos digitais podem oferecer uma
oportunidade Unica para explorar a historia de determinado local de maneira interativa
e envolvente.

Os resultados dos planos de aula elaborados pelos participantes da pesquisa,
foi percebido que, ao integrar elementos histéricos ao jogo, o0s docentes
demonstraram uma preocupacao em enriquecer a experiéncia de aprendizagem dos
alunos, proporcionando uma conexao entre a teméatica do jogo e o contexto local. Essa
abordagem permite que os alunos, incluindo os da educacdo especial, tenham a
oportunidade de desenvolver habilidades de pesquisa, analise e compreensao
histérica enquanto se envolvem ativamente com o jogo. Além disso, a inclusdo dos
aspectos historicos contribui para a valorizacdo do patriménio cultural local e para a
formacao de uma consciéncia historica mais ampla nos estudantes.

Os planos de aula elaborados (APENDICE F), estdo identificados de acordo
com o numero de grupos organizados, 0s quais totalizaram 3 grupos (Grupo 1, Grupo
2 e Grupo 3). onde podem ser encontrados trés planos identificados pelos nimeros
de grupos de 1 a 3. E relevante destacar que os docentes formam grupos
heterogéneos com mais integrantes, sem estar de acordo com o ano escolar. Os
docentes reconheceram a necessidade de considerar as constru¢des historicas do
jogo Pokémon GO em suas atividades, uma vez que havia uma preocupacao em
garantir que os alunos da educacéo especial também pudessem identificar os pontos

histéricos do Municipio de Canoas.

5.4.4.1 Grupo 1

Os professores do Grupo 1 desenvolveram uma atividade pedagogica com foco
na tematica de monumentos histéricos, destinada aos alunos do 4° ano. Para
enriguecer essa experiéncia educacional, empregaram uma variedade de recursos,
incluindo jogos, internet, maquetes, desenhos e uma saida de campo. A principal
habilidade explorada nesse plano de aula foi a compreensédo histérica, com o intuito
de permitir que os alunos se identificassem com as transformac¢des ocorridas na

cidade ao longo do tempo e discutissem como essas mudancas influenciaram os
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modos de vida. A avaliagdo dos alunos sera realizada com base em multiplos
aspectos, incluindo percepcéao, coordenacdo motora, lateralidade e sequéncia visual.

O plano de aula concebido pelos professores demonstra uma abordagem
interessante ao abordar a tematica dos "monumentos historicos" e sua relagdo com o
jogo Pokémon Go. E evidente que a estratégia de ensino empregada esteve focada
na exploracdo de desenhos e jogos relacionados ao Pokémon Go, o que demonstra
um interesse genuino do grupo em conhecer e conectar com o ambiente local. Ao
integrar a tecnologia com o conhecimento dos monumentos histéricos locais, a
atividade se torna mais interativa e atraente para os alunos, como destacado por
Medeiros et al. (2022) em seu trabalho sobre a formacao de professores. Por outro
lado, as sugestdes propostas pelos relatos dos professores refletem aspectos
reflexivos, habilidades tecnolédgicas e a importancia de cursos de formacao continua.
Isso ressalta a relevancia dessas estratégias para moldar um perfil de professor critico
e capaz de responder as necessidades educacionais contemporaneas.

Kenski (2012) enfatiza a importancia de alinhar os objetivos de ensino com as
tecnologias que melhor atendem a esses objetivos. A capacidade interativa das
tecnologias mencionadas no plano de aula contribui para uma abordagem mais eficaz
e envolvente, possibilitando que os alunos explorem e compreendam os monumentos
histéricos de maneira mais profunda. No geral, ao considerar apenas a interatividade
fornecida por essas tecnologias, € possivel destacar alguns dos beneficios especificos
gue elas oferecem para o processo de aprendizagem. Essa abordagem pedagdgica
exemplificada pelo Grupo 1 ilustra como a integragcéo da tecnologia pode enriquecer
a experiéncia educacional dos alunos e promover a compreensao critica de seu

ambiente histoérico e cultural.

5.4.4.2 Grupo 2

O grupo seguinte elaborou um plano de aula com foco na temética "geografia -
pontos turisticos", para o 5° ano, e o recurso de computadores para conduzir sua
atividade. O objetivo é desenvolver e empregar processos, praticas e procedimentos
de investigacdo para compreender o mundo natural, social, politico e técnico-
cientifico. A avaliacdo considerar4 como satisfatério se os objetivos propostos foram
alcancados por meio das competéncias dos alunos.

A atividade apresentada é considerada interessante, uma vez que utiliza

recursos tecnologicos e aborda uma tematica relacionada aos pontos turisticos do
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municipio. Conforme Kenski (2012, p. 43), "educacao e tecnologia séo indissociaveis".
Foi observado a caréncia de informacfes sobre os procedimentos e momentos em
gue os computadores seriam utilizados no desenvolvimento do plano de aula
proposto, visto que, como argumentado por Libaneo (2013, p. 267), o plano de aula
deve ser “um documento escrito que oriente as agdes do professor e permita revisdes
e aprimoramentos constantes ao longo do tempo". Silva, Moricini e Gimenes (2021, p.
73) corroboram que "o professor, de maneira isolada, pode impactar a aprendizagem
de seus alunos, o que nao é uma tarefa facil". Portanto, € essencial que o plano de
aula seja desenvolvido de maneira clara e coesa, de modo que a gestao escolar possa
avaliar a pratica pedagodgica e compreender o seu desenvolvimento em relacdo ao

processo de aprendizado do aluno.

5.4.4.3 Grupo 3

Os professores desse grupo elaboraram um plano de aula com a temética
"Espagos Culturais de Canoas", direcionado ao 5° ano do ensino fundamental. Os
recursos utilizados foram o jogo do Pokémon Go, saida de campo, roupas adequadas
e agua. As habilidades empregadas foram de histéria e geografia, com o objetivo de
compreender a relacdo do jogo Pokémon Go com os tracos culturais da cidade de
Canoas, proporcionando o conhecimento geografico do municipio. A avaliacdo seré
realizada por meio de uma roda de conversa, registrando o conhecimento adquirido
pelos alunos e culminando na criacdo de uma nuvem de ideias.

O plano de aula elaborado demonstra um grande potencial, uma vez que 0s
docentes destacam todos os procedimentos que serdo realizados e como serao
executados. A temética "espacos culturais" esta alinhada com o Pokémon Go, que,
de acordo com Lima e Leitdo (2019), envolve mecanicas de jogabilidade que
promovem a interacdo dos jogadores entre si e com os espacos fisicos, permitindo a
construcdo de saberes historiograficos relacionados a histéria local, por meio dos
monumentos e da arquitetura presentes nos cenarios do jogo. Além disso, a atividade
inclui a utilizacdo de roupas adequadas e a disponibilizacdo de agua, visando realizar
uma saida de campo pelo municipio de Canoas, saindo do ambiente tradicional da
sala de aula para um ambiente externo. Além de capturar Pokémons, os alunos terdo
a oportunidade de reconhecer os pontos turisticos que a cidade oferece. Essa
atividade estd alinhada com a competéncia geral 1 da Base Nacional Comum

Curricular (BNCC), que busca valorizar aspectos sociais e culturais (Brasil, 2017).
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5.5 ETAPA 4: PERCEPCAO FINAL DOS DOCENTES

Os dados analisados nesta etapa foram obtidos por meio de um pos-teste
(APENDICE G), que contempla os desenhos animados e 0s games, que consiste
como o ultimo instrumento de coleta de dados. Inicialmente, utilizamos questbes
fechadas para obter informacdes sobre os participantes, tais como género e idade.
Além disso, buscamos compreender as opinides e concepc¢des sobre as atualizacdes
pedagogicas, e se acrescentaram algo para sua formacgé&o. Ao longo do questionario,
a fim de aprofundar e desenvolver as questdes abertas adicionais.

Ao comparar os dados obtidos com a pesquisa inicial, é possivel observar
alteracOes significativas no que diz respeito ao niumero de participantes, idade e
género. O publico total de docentes participantes no questionario aumentou de 13
para 16, uma variacdo que pode ser atribuida a diversos fatores, como a substituicdo
de professores, a contratacdo de novos profissionais, demissdes e periodos de férias,
entre outras agcdes comuns em escolas particulares.

A pesquisa revelou uma maioria de participantes com faixa etaria entre 24 e 29
anos (25%), ndo havendo nenhum docente na faixa etaria de 18 a 23 anos. A
distribuicdo por faixa etaria € apresentada na Tabela 10.

Tabela 10: Idade dos participantes

Variaveis N %
Faixa etaria

18 a 23 anos 0 0%
24 a 29 anos 4 25%
30 a 37 anos 2 12,5%
38 a 43 anos 3 18.8%
44 a 49 anos 3 18,8%
50 a 59 anos 2 12,5%
Acima de 60 anos 2 12,5%
Total 16 100%

Fonte: a pesquisa

A predominédncia do género feminino entre as participantes, conforme
evidenciado na Tabela 11, sugere uma representacéo expressiva das mulheres no
corpo docente desenvolvido. Essa observacdo alinha-se a tendéncias nacionais e
pode influenciar dinédmicas e interagcdes no ambiente educacional.

A presenca significativa de mulheres no cenéario educacional pode trazer
implicacdes relacionadas a diferentes abordagens pedagogicas, estilos de ensino e
perspectivas quanto ao uso da cultura digital na sala de aula. Explorar como essa

predominancia de género pode moldar a cultura escolar e as estratégias pedagogicas
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€ uma consideracgdo relevante para a promog¢ao de ambientes educacionais inclusivos
e sensiveis as diversidades.

Tabela 11: Género dos participantes

Variaveis N %
Sexo

Feminino 12 75%
Masculino 4 25%
Total 16 100%

Fonte: a pesquisa

A mudanca expressiva na opinido dos participantes, conforme destacado na
Tabela 12, revela uma alteracéo significativa de perspectiva em relacao a utilizacao
de desenhos animados e jogos na educacdo. O aumento substancial no percentual
de concordancia total (de 30,8% no pré-teste para 100% na pesquisa atual) sugere
uma possivel reflexdo ou experiéncia positiva durante o periodo de intervencéo.

Esse redirecionamento nas opinides dos participantes pode ser resultado do
contato mais préximo com praticas pedagdégicas envolvendo desenhos animados e
jogos, deixando uma maior facilidade e reconhecimento do potencial educativo desses
recursos. Essa mudanca também pode refletir uma evolugdo na compreensdo dos
educadores sobre como integrar de forma eficaz esses elementos no ambiente

educacional para promover engajamento e aprendizagem significativa.

Tabela 12: Games e Desenhos Animados na Educacao

Variaveis N %
Opinido sobre desenhos animados e games na

educacao

Concordo um Pouco 0 0%
Concordo Totalmente 16 100%
Discordo um Pouco 0 0%
Discordo Totalmente 0 0%
Total 16 100%

Fonte: a pesquisa

Os resultados evidenciam uma alteracao significativa nas perspectivas dos
docentes, revelando um aumento consideravel no reconhecimento do valor
educacional atribuido aos desenhos animados e jogos. No pré-teste (Tabela 9),
observava-se uma quantidade maior de respostas categorizadas como "concordo um
pouco”. No entanto, no pés-teste, todos os participantes (100%) expressaram
concordancia total com a utilizagdo desses artefatos.

Essa mudanca nas opinibes dos docentes pode ser atribuida a exposicao

durante a atualizacdo pedagdgica aos beneficios dessas midias e a compreensao
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mais profunda dos recursos oferecidos pela cultura digital. A percepgéao positiva reflete
0 reconhecimento de que essas ferramentas podem promover a aprendizagem ao
estimular a criatividade, engajar os alunos e proporcionar uma abordagem ludica e
interativa ao processo educacional. Esse resultado sugere uma aceitagcdo mais
robusta e uma disposicdo para incorporar praticas inovadoras no contexto
educacional.

A unanimidade na resposta dos docentes quanto a compreensdo das
possibilidades de utilizar jogos e desenhos animados nas praticas diarias em sala de
aula (Tabela 13) reflete um amplo reconhecimento do potencial educacional desses
recursos. Essa compreensao unanime pode ser atribuida a crescente conscientizacao
sobre a importancia de estratégias inovadoras e motivadoras no contexto educacional.
Os professores estao cada vez mais atentos a necessidade de adaptar suas préticas
pedagdgicas as demandas e interesses dos alunos, buscando alternativas que

envolvam as tecnologias e midias com as quais eles estédo familiarizados.

Tabela 13: Associagdo entre a cultura digital e as atividades escolares
Variaveis N %
Foi possivel compreender as possibilidades de
associar materiais ou saidas pedagoégicas com
desenho animado ou games

Sim 16 100%
Nao 0 0%
Talvez 0 0%
Total 16 100%

Fonte: a pesquisa

Esse acordo coletivo demonstra uma disposicdo dos docentes em incorporar
abordagens mais contemporaneas e homologadas a cultura digital em suas atividades
de ensino. A resposta positiva sugere uma abertura para explorar e integrar esses
recursos de forma significativa, enriquecendo assim as experiéncias de aprendizagem
dos estudantes.

Foram adicionadas perguntas abertas, além das perguntas fechadas, com o
intuito de verificar a percepcdo dos docentes em relacdo a atualizacdo pedagdgica.
Essas perguntas buscavam compreender o entendimento atual dos docentes em
relacdo aos desenhos animados e jogos, se eles pretendiam aplicar a atividade
proposta na atualizacdo pedagdgica, assim, foi solicitado um relato breve sobre sua
experiéncia com a atualizacdo pedagogica e, por fim, solicitado que eles

descrevessem o potencial dos desenhos animados em apenas uma palavra.
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As perguntas abertas possibilitaram que os professores expressassem suas
opinides e compartilhassem suas perspectivas sobre a atualizacédo pedagdgica. Essas
respostas qualitativas forneceram informacdes valiosas sobre a percepcdo e o
envolvimento dos professores em relagdo ao uso de desenhos animados e jogos
como recursos educacionais. Yin (2017) destaca que uma virtude da pesquisa
gualitativa nos possibilita apreciar as diferencas entre as perspectivas humanas. A
analise das respostas revelou a compreensao dos participantes sobre o potencial das
atualizacbes pedagdgicas e a viabilidade de sua implementacdo de forma pratica e
dindmica, como demonstrado no excerto abaixo:

Docente 1: “A préatica pedagogica vai além do fazer, do ensinar, de
maneira que o professor(a) em sua acdo metodologia tera que criar
caminhos e estratégias para o docente como por exemplo, fazer,
refletir e refazer.”
Docente 2: “Um assunto importante de ser falado que nem sempre é
levado em consideragéo no plano pedagdgico.”
Docente 3: “Bem didatico e extremamente necessario para aprimorar
e atualizar as percepc¢des e formas de atuar em sala de aula.”

Ao examinar esse recorte das respostas, percebe-se a ampla compreenséo

dos professores em relacéo ao potencial da cultura digital nas atividades pedagdgicas
diarias e sua disposicdo em incorporar essas praticas em suas aulas. Eles
demonstram envolvimento com a abordagem dinédmica da oficina e reconhecem a
importancia de problematizar e elaborar planos diarios de ensino, mostrando nos
excertos:

Docente 4: “Que os desenhos animados e games sao excelentes

ferramentas para execucao de plano pedagdgicos e motivacional as

criagbes do corpo docente.”

Docente 5: “Achei interessante, pois utilizar novos meios de ensino

como tecnologia agregam para o conhecimento e aprendizado dos

alunos.”

Docente 6: “Coerente com a acdo pedagogica que utilizamos no

curriculo adaptado, trazendo para o dia a dia novas tecnologias.”
Nesse contexto, os professores se colocam em um papel de aprendiz,

reconhecendo a necessidade continua de aprendizado, aproximando-se dos alunos e
deixando de ser a Unica autoridade detentora do conhecimento (Ponte, 2000).

A proxima questdo aborda os estimulos gerados pela atualizacdo pedagodgica,
e se 0s participantes tiveram novas ideias de atividades que promovam abordagens
metodoldgicas. As respostas dos docentes indicam que as oficinas pedagogicas

contribuiram para consolidar suas concepc¢des, estimulando-os a desenvolver novas
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praticas que engajem 0s alunos em suas propostas. Serafim e Lopes (2023) ressalta
gue enfrentar esses desafios implica na construcdo de novas formas de avaliacdo e
na adaptacdo do papel do educador ao contexto da cultura digital, além de
proporcionar oportunidades de aprendizado personalizadas e fomentar a colaboragéo
e a troca de experiéncias.

A seguir, sdo apresentados alguns excertos das respostas obtidas no
guestionario, que ilustram o engajamento dos docentes e suas percepcdes sobre a
atualizagéo pedagdgica:

Docente 2: “Com certeza. Uma nova visao e possibilidades sobre o
assunto foi aberta com a apresentagéo e tarefas.”

Docente 3: “Muito, foi de grande potencial para aprimorar oS
conhecimentos ja existentes e adicionar metodologias novas.”
Docente 4: “Sim, ampliou o leque de possibilidades e direcionamento
adequado ao que a crianga deve assistir.”

Docente 6: “Sim. Desencadeou varias possibilidades que podem ser
trabalhadas com os alunos publicos da Associa¢ao.”

Essas respostas evidenciam a influéncia positiva da atualizacéo pedagdgica na
percepcdo dos docentes sobre o potencial dos desenhos animados e jogos na
educacao, estimulando a criacdo de atividades inovadoras e mais atrativas para os
alunos.

A questao trés visa investigar se os docentes pretendem utilizar os planos de
aula idealizados nas oficinas em suas praticas diarias e se houve alguma mudanca
em sua concepc¢ao em relagéo ao potencial do uso de desenhos e jogos na educacao.
A analise do recorte dos excertos revela que os participantes conseguem expressar
de forma mais assertiva suas percepcdes sobre as capacidades dos recursos

utilizados durante as oficinas.

Docente 1: “Ja existia a concepg¢do do uso de jogos, desenhos, filmes
e até mesmo séries. O que alterou foi a maneira didatica com que foi
passado os conhecimentos.”

Docente 3: “Muito boa, para aplicar como multidisciplinar”

Docente 5: “Excelentes ferramentas de educagédo para linkar aos
acontecimentos da vida real de qualquer crianga, jovem ou adulto.”
Docente 7: “Com certeza. Uma nova visdo e possibilidades sobre o
assunto foi aberta com a apresentacao e tarefas.”

Docente 11: “Os desenhos animados e jogos fazem parte do cotidiano
em meu planejamento. Por serem muito importantes para desenvolver
a criatividade.”

Docente 13: “Eu sempre gostei de desenhos animados e jogos, porém
€ necessario identificar os que vao agregar em algo e os que podem
prejudicar. Apés a atividade pude ver com mais clareza como utilizar
os desenhos em sala de aula.”

Docente 15: “Alguns desenhos e jogos sdo interessantes para
estimular e despertar a criatividade e a imaginacao dos educandos.”
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Docente 16: “Sim, apesar de ja aplicar algumas coisas antes, agora
minha mente se ampliou.”

Ao analisar as respostas em relacdo a aplicacdo das atividades elaboradas,
observa-se que os docentes demonstram interesse em incorporar os planos de aula
desenvolvidos durante as oficinas em suas praticas diarias. I1sso evidencia um
reconhecimento positivo do potencial educacional dos desenhos animados e jogos,
indicando uma mudanca em sua concepc¢ao anterior. Além disso, as respostas obtidas
revelam que os docentes estdo mais conscientes das possibilidades e beneficios
desses recursos no que diz respeito ao engajamento e a aprendizagem dos alunos.
Serafim e Lopes (2023) complementa essa ideia, destacando que a tecnologia digital
deve ser utilizada para estimular o empenho, a criatividade, o0 pensamento critico e a
aplicacao pratica do conhecimento teorico.

A quarta questéo proporcionou que os docentes realizassem um breve relato
sobre a sua experiéncia com as atualizacdes pedagogicas, relacionando-as com 0s
desenhos e games ao ensino de ciéncias, além de apontar pontos favoraveis e
desfavoraveis.

Os excertos abaixo sao recortes que destacam a percep¢ao positiva dos
docentes em relacdo as atualizacbes pedagogicas, evidenciando os beneficios de
incorporar desenhos animados e jogos como recursos educacionais no ensino de
ciéncias. Os relatos destacam a importancia dessas abordagens para aprimorar 0s
métodos de ensino, despertar o interesse dos alunos, promover o engajamento,
explorar temas relevantes e favorecer a compreensao de questdes ambientais.

Docente 1: “Bem didatico e extremamente necessario para aprimorar
e atualizar as percepcdes e formas de atuar em sala de aula, foi de
grande potencial para aprimorar 0s conhecimentos ja existentes e
adicionar metodologias novas.”

Docente 4: “A experiéncia foi significativa de modo que provocou
nosso pensar em possibilidades de atividades para os alunos.”
Docente 5: “Favoravel: ludico alinhado a uma tematica e/ou area de
estudo tdo importante como "ciéncias". “

Docente 6: “A experiéncia foi 6tima e o ponto favoravel é utilizar esta
ferramenta.”

Docente 7: “Muitas coisas boas podem ser retiradas dessa atualizagao
pedagdgica relacionado aos desenhos animados, novas
possibilidades para motivar os alunos.”

Docente 9: “Pontos favoraveis os alunos gostam de novidades.”
Docente 11: “Uma experiéncia Unica que enriqueceu e abriu novos
horizontes para desenvolver acdes pedagdgicas inovadoras em sala
de aula.”

Docente 12: “Novas possibilidades para realizacéo de atividades com
animais, natureza, agua, polui¢éo e outros.”
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Ponto 13: “Alguns desenhos conseguem mostrar como a degradagéo
ambiental esta avancando e o qudo importante € mudar nossas
atitudes para a preservagéo.”

Docente 16: “A utilizagdo de trechos de desenhos animados pode
levar o professor, em seu papel de mediador, a fazer um diagndstico
observando o desenvolvimento do aprendizado dos alunos sobre esse
assunto e analisando o desenvolvimento cognitivo dos educandos.”

Lopes e Lopes (2019) corrobora afirmando que o desafio € que a comunidade
escolar possa compreender o potencial das tecnologias digitais como suporte para a
inovacdes no ensino de Ciéncias. Serafim e Lopes (2023) destaca que a tecnologia
deve ser encarada como um recurso educacional e precisa de um plano de trabalho,
o qual coloque o aluno no centro do processo. A luz dessas perspectivas, juntamente
com o0s excertos mencionados anteriormente, torna-se evidente que os docentes
envolvidos nas oficinas alcancaram uma maior clareza em relacdo ao uso dessas
ferramentas e a sua aplicagdo em suas praticas pedagadgicas.

Logo abaixo, ha todos os excertos dos pontos desfavoraveis com relagdo as
praticas de implementar desenhos animados e games. Percebe-se que houve poucos,
mas derivando-se dos desenhos animados: quando eles ndo conseguem passar uma
mensagem positiva, 0 excesso de fantasia em alguns ou que os alunos né&o

alfabetizados exigem uma complexidade maior.

Docente 3: “Desfavoravel ter cuidado com a fantasia, mas bem
direcionado pode se usar.”

Docente 13: “Ponto desfavoravel é quando o desenho ndao consegue
transmitir uma mensagem positiva.”

Docente 16: “Para os alunos que ndo estao alfabetizados fica um
pouco mais dificil.”

Nos pontos desfavoraveis, o que nos chama mais atencéo, e a concepc¢ao do
docente 3, onde remete-nos sobre a ideia da fantasia. Os elementos da cultura digital
podem ser direcionar a elementos reais, ou sao direcionados para a ficcdo, mas
autores como De La Torre (2005, p.20) afirma que a criatividade se disfarca “de
fantasia para as criancas, de inovacdo para os profissionais e de talento para os
génios.”

Conforme destacado por Silva (2019), é importante evitar o uso indiscriminado
de filmes como uma solucdo improvisada para problemas, como a falta de
planejamento da aula. Embora esse recurso possa ser util em algumas situacdes, sua
frequente utilizagdo tende a desvaloriza-lo. Além disso, Silva (2019) ressalta a
importancia de abordar os filmes de maneira ladica, mas também como uma

oportunidade de reflexdo e desenvolvimento da criticidade, problematizando-os e
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guestionando sua origem e 0 contexto em que estdo inseridos. Nesse sentido, 0s
docentes devem assistir aos filmes, desenhos ou séries com antecedéncia, a fim de
estruturar adequadamente seu planejamento e proporcionar uma experiéncia de
aprendizagem para os estudantes, integrando esse recurso as praticas em sala de
aula.

Entre alguns dos aspectos desfavoraveis nos excertos destacados, observa-se
a falta de recursos em algumas escolas e a auséncia de atualizacfes pedagdgicas, 0
gue resulta em um descompasso entre a disponibilidade de recursos tecnoldgicos e
sua efetiva utilizacdo. Isso gera um cenario no qual as tecnologias estdo presentes,
mas nao a infraestrutura necessaria para utiliza-los. Além disso, ha casos em que
existem tecnologias disponiveis, mas os docentes enfrentam dificuldades para
desenvolver atividades com esses recursos devido a falta de orientacdo e apoio
adequados.

De acordo com Lopes e Pereira (2020), os cursos de formacao e as escolas
tém adotado uma abordagem em que as tecnologias digitais sdo utilizadas apenas
como instrumentos para transmitir conteudos de maneira mais eficiente, sem uma
reflexdo critica sobre como abordar essas préticas de forma inovadora. Nesse sentido,
€ necessario promover uma discussdo mais ampla, que leve em consideragdo a
implementacdo das tecnologias no contexto educacional de maneira inovadora e
criativa.

Docente 6: “Ponto negativo é a falta de audio e visual em muitas
escolas”
Docente 9: “Desfavoraveis que eu preciso me atualizar”

A Ultima questdo do questionério consistiu em um brainstorming, no qual os
participantes da pesquisa foram solicitados a destacar, utilizando apenas uma palavra,
0 potencial dos desenhos animados e jogos no ensino. Ao analisar as palavras
utilizadas, fica evidente que os docentes reconheceram o verdadeiro potencial desses
recursos como facilitadores e estimuladores em suas abordagens metodologicas.

As palavras escolhidas pelos docentes (Figura 15) demonstram que eles
perceberam como o0s desenhos animados e jogos podem ser eficazes ao
problematizar questdes e promover o engajamento dos alunos em suas praticas
pedagogicas. Essa percepc¢ao evidencia a importancia das atualizagdes pedagdgicas,
uma vez que elas alcancaram seu objetivo especifico final, que era compreender se

causaram impacto significativo nas préticas pedagodgicas dos docentes.



98

Figura 15: Palavras que definem o potencial dos jogos e desenhos
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Fonte: A pesquisa

Os resultados da pesquisa corroboram a compreensao dos docentes sobre o

potencial dos desenhos animados e jogos como recursos educacionais. Por meio

deste brainstorming, foi possivel observar que os docentes reconheceram a

potencialidade desses instrumentos em problematizar questbes e propiciar 0

aprendizado dos estudantes. Essa compreensdo fortalece a relevancia das

atualizacdes pedagdgicas, pois elas contribuiram para a melhoria das préaticas dos

docentes e a incorporacdo de abordagens metodolégicas mais eficazes, alinhadas

com as necessidades dos estudantes.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo realizar atualizacdes pedagdgicas com
os docentes de uma instituicdo que desenvolve atividades para a Educacao Especial,
utilizando desenhos animados e jogos para criar planos de aula colaborativos e
promover o uso de Cultura Digital (CD) na educacdo. A questdo norteadora da
pesquisa foi: "De que maneira as atualizacdes pedagodgicas, na forma de oficinas e
com a incorporacao de elementos da cultura digital, podem contribuir na construcao
colaborativa de planos de aula, visando potencializar as atividades em uma instituicao
de Educacgéao Especial?".

A metodologia adotada envolveu a elaboracdo e o desenvolvimento das
oficinas pedagdgicas, baseadas na pesquisa participante, que valoriza a autonomia
do pesquisador na producéo de conhecimento e na interacdo com a pratica. O diario
de campo permitiu a interacdo direta do pesquisador com o objeto de estudo,
identificando as necessidades de aplicacdo das oficinas pedagdgicas e a atualizacao
dos docentes em relacdo as novas abordagens das metodologias ativas. Por meio da
analise qualitativa, com base no questionario pré-teste, foi possivel perceber a
percepcao inicial dos docentes sobre a relevancia da tematica e observar suas
praticas em sala de aula.

Os resultados mostraram que a maioria dos docentes tinha conhecimento do
potencial dos elementos da CD, mas néo as utilizava em suas praticas de sala de aula
devido a dificuldade de estruturar planos de aula que desenvolvessem conceitos
relevantes. As oficinas proporcionaram uma visdo critica da CD, permitindo a
elaboracao de planos de aula estruturados com base nas habilidades e competéncias
da BNCC, promovendo a capacidade de criar planos criticos, criativos e embasados.
O questionario final (pbés-teste) revelou que os docentes compreenderam a
importancia de uma abordagem critica e problematizadora das atividades a partir dos
desenhos animados e jogos, atualizando-os sobre as novas praticas e embasando o
ensino e aprendizagem na Educacdo Especial. Os planos de aula mostraram-se
estruturados e fundamentados teoricamente, impulsionando a pratica em sala de aula.

Tomando por base todos os resultados obtidos nesta pesquisa, considera-se
gue a aplicacdo das oficinas pedagogicas gerou contribuicdes fundamentais no
processo de atualizacdo destes docentes, sendo algumas das contribui¢oes:

v' Permitiu que os docentes de uma forma ativa, construissem planos adequados

para suas turmas;
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v" Foi encontrado uma dificuldade na incorporagado de elementos da BNCC nos
planos de aula, que sera sanada no decorrer das atualizacoes;

v Dificuldade na utilizacdo dos computadores para o desenvolvimento das
oficinas, que no decorrer foi superada a partir da colaboragéo entre o corpo
docente;

v" Proporcionou a consolidacdo dos conceitos de Cultura Digital, e como
emprega-las;

v Viabilizou algumas possibilidades de desenhos animados e games que podem
ser empregados;

A importancia das atualizacbes pedagodgicas para os docentes e as novas
abordagens ativas do ensino sdo evidentes. Diante disso, € necessario rever a
formacao inicial dos docentes e incentivar aqueles que ja estdo formados em
curriculos precarizados a realizarem atualiza¢des pedagdgicas, a fim de fortalecer o
aspecto pedagdgico.

As oficinas pedagdgicas realizadas com os docentes proporcionaram novas
vivéncias e percepcdes das praticas que podem ser adotadas. Os docentes
demonstraram um progresso significativo desde o questionéario pré-teste até o pos-
teste, compreendendo a relevancia do uso das tecnologias e aprendendo a realizar
uma andlise critica dessas ferramentas para sua aplicacdo no ensino e aprendizagem.

Para trabalhos futuros, pretende-se dar continuidade a essa pesquisa no
doutorado, explorando questdes relacionadas a inclusdo e visando a igualdade e
emancipacao das préaticas pedagogicas, com o objetivo de fornecer uma educacéo de
qualidade tanto para o ensino regular quanto para o ensino especial, utilizando do
desenho universal de aprendizagem para o desenvolvimento dos planos de
aprendizagem, objetivando aprofundar as ideias de acessibilidade e elaboracéo de

materiais, considerando em especial o universo de uma escola especial.
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APENDICE:

APENDICE A: QUESTIONARIO ONLINE- CONHECIMENTO PREVIOS

Professores: Este formulario € o primeiro instrumento de construcdo de dados para
verificar de forma prévia as praticas metodolégicas desenvolvidas em sala de aula
pelos docentes participantes da pesquisa.

A. Qual sua idade?

B. Qual o seu género?
() Masculino

() Feminino

() Prefiro nao dizer

C. De que forma vocé realizou o curso superior?
() Presencial

() Semi presencial

( ) A distancia

D. Qual sua formacéo atual? Marque o grau mais alto.
() Graduacao

() Especializagao

() Mestrado

() Doutorado

() P6s-Doutorado

E. Qual seu tempo de atuagéao profissional como professor no Ensino Fundamental?

F. Como vocé avalia suas praticas metodologias em sala de aula?

G. Vocé ja participou de alguma formacao continuada? Caso a resposta for SIM
relate sua experiéncia, caso seja NAO quais sd0 suas expectativas para essa
formacéo

H. Em relag&o a sua formagao, quais meios vocé utiliza para se manter atualizado(a)
para a problematizacédo em sala de aula?

() Livros didaticos

() Periddicos de divulgacéo cientifica
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() Congressos e Eventos Cientificos
() Jornais e Periodicos de divulgacéo de noticias
() Perfis especializados em divulgacao cientificas nas Redes Sociais

|. Dentre as atividades abaixo, qual vocé considera mais relevante para suas
propostas metodolbgicas?

() Modelos tridimensionais (maquetes)

) Rotacéo por estacoes

) Jogos digitais

) Desenhos animados

) Livros didaticos

) Jogos analdgicos

AN AN AN NN

J. Das atividades citadas acima, qual vocé considera a mais dificil de se realizar com
seus alunos?

K. Qual foi a proposta que vocé considera mais facil a ser desenvolvida em sala de
aula?

L. Qual sua opinido sobre os games e desenhos animados na educacao?
( ) Concordo Totalmente

( ) Concordo um Pouco

( ) Discordo um Pouco

( ) Discordo Totalmente

M. Vocé utiliza games e desenhos em suas préaticas?

( ) Uso com frequéncia (pelo menos a cada duas aulas)

( ) Uso esporadicamente (pelo menos a cada dois meses)

( ) Uso em momentos pontuais (pelo menos uma vez no trimestre)
( ) N&o utilizo

N. Apoés responder a pergunta acima, qual foi o primeiro game ou desenho que
passou pela sua cabeca que poderia ser empregado no ensino? Por qué?

O. Vocé possui algum jogo baixado em seu smartphone? Qual?

P. Vocé acredita que é possivel ensinar/aprender os conteudos propostos em sala
de aula através da Aprendizagem Colaborativa? Por qué?
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APENDICE B: ESTRUTURA DOS PLANOS DE AULA

PPGECI CAPES

ATUALIZAGAO PEDAGOGICA

Ministrante: Mestrando Vinicius Azambuja Ribeiro
Grupo de Professores:

Periodo: / /

Ano de aplicabilidade: °

TEMATICA:

RECURSOS:

HABILIDADES E COMPETENCIAS:

FORMATO DO JOGO: (DESENHO REPRESENTATIVO DO JOGO)

OBJETIVO DE CONHECIMENTO:

AMBIENTE DE APRENDIZAGEM: (ESPACOS QUE SERAO UTILIZADOS)

ATIVIDADE AVALIACAO:




o0 00O

ATUALIZACAO PEDAGOGICA

Ministrante: Mestrando Vinicius Azambuja Ribeiro
Grupo de Professores:

Periodo: / /

Ano de aplicabilidade: _ °

TEMATICA:

RECURSOS:

HABILIDADES E COMPETENCIAS:

OBJETIVO DE CONHECIMENTO:

ATIVIDADE AVALIAGAO:
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APENDICE C: PLANOS DE AULA — DESENHO ANIMADO CAPITAO PLANETA (6

00000
PPGECIM ®CAPES

ATUALIZACAO PEDAGOGICA

Ministrante: Mestrando Vinicius Azambuja Ribeiro
Grupo de Professores: |

Periodo: b u/ .. .,

Ano de aplicabilidade: - *
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PPGECIM ®CAPES

ATUALIZAGAO PEDAGOGICA

Ministrante: Mestrando Vinicius Azambuja Ribeiro
Grupo de Professores: _J

Periodo:Qf/pa/ 12
Ano de aplicabilidade: 7 °

TEMATICA: ~ -

AT Vg QL\JCL

RECURSOS:
ma .':,Orb\\c')'\, Al -’A QC)_"Z,.‘LQLQ'\ > -EL{‘}:O“:) . \AA 3\ S\ A\f‘m-‘; .

HABILIDADES E COMPETENCIAS:
CEERLCINS )

OBJETIVO DE CONHECIMENTO:
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ATUALIZAGAO PEDAGOGICA

Ministrante: Mestrando Vinicius Azambuja Ribeiro
Grupo de Professores:

Periodo: (¢ b0 02

Ano de aplicabilidade: (;° ; 7°

TEMATICA:

O do  aneliandit
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wanBon, en dannendies  govn
Decidloden

Qun
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ATUALIZAGAO PEDAGOGICA
Ministrante: Mestrando Vinicius Azambusa Ribeiro
Grupo de Professores:
Periodo= ¥ L0/ X243
Ano de aplicabilidade: |

TEMATICA:
L  Agnvan

RECURSOS:

L~3c Slork, CAg Lraao SN _L_;....*;.L;ZIE i )

paol s s
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HABILIDADES E COMPETENCIAS:
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cI032 TS0Y
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ATUALIZAGAO PEDAGOGICA

Ministrante: Mestrando Vinicius Azambuja Ribeiro
Grupo de Professores:

Periodo: (1/oof naa

Ano de aplicabilidade: - °

TEMATICA:
!’Zlu} : nﬂﬂl:[ﬂt — le u’l(“-f)

RECURSOS:

9l m,d'C A [aﬂ]'ll Fﬂ:‘} S8 i (‘m,P ro¥e EPIN

HABILIDADES E COMPETENCIAS:,
‘y' mie aund  muneio Lf

OBJETIVO DE CONHECIMENTO: .
aladd 8

a! :VIDADE AVALIACAO: y 1
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ATUALIZACAO PEDAGOGICA
Ministrante: Mestrando Vinicius Azambuja Ribeiro
Grupo de Professores: {
Periodoi o /23
Ano de aplicabilidade: 4 *

TEMATICA: '
Y\u.e gvvti(.v\h \vamh'w.g_A)

CURSOS:
cobencterus di ur
M u.C, . Az

HABILIDADES E COMPETENCIAS:
(EF2CI0G)

ATIVIDADE AVALIAGAO:
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APENDICE D: PLANOS DE AULA DO DESENHO ANIMADO BOB ESPONJA (7
PLANOS)

OO
PPGECIM

ATUALIZACAO PEDAGOGICA

Ministrante: Mestrando Vinicius Azambuja Ribeiro
Grupo de Professores: |

Periodo: (R A0/ 275

Ano de aplicabilidade: 3 _°
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ATUALIZAGAO PEDAGOGICA

Ministrante: Mestrando Vinicius Azambuja Ribeiro
Grupo de Professores: i
Periodox X o) 103

Ano de aplicabilidade: | *

TEMATICA:
(On

HABILIDADES E COMPETENCIAS:
EFQAC 109 EFfFQO2ciasS
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ATUALIZACAO PEDAGOGICA

Ministrante: Mestrando Vinicius Azambuja Ribeiro

Grupo de Professores: %
Periodo: (/o4 o, 4
Ano de aplicabilidade: _ °
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QO
PPGECIM

ATUALIZAGAO PEDAGOGICA

Ministrante: Mestrando Vinicius Azambuja Ribeiro
Grupo de Professores: 4
Periodo: (V015000
Ano de aplicabilidade: . °
TEMATICA:

T e T salAy nbS
RECURSOS:
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HABILIDADES E COMPETENCIAS:
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OBJETIVO DE CONHECIMENTO:
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ATUALIZAGAO PEDAGOGICA

Ministrante: Mestrando Vinicius Azambuja Ribeiro
Grupo de Professores: 5
Ano de aplicabilidade: 5 °
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RECURSOS:
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HABILIDADES E COMPETENCIAS:
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OBJETIVO DE CONHECIMENTO:
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PPGECIM

ATUALIZAGAO PEDAGOGICA

Ministrante: Mestrando Vinicius Azambuja Ribeiro
Grupo de Professores: b

Periodo: Lb 7129

Ano de aplicabilidade: 2 *

TEMATICA: .
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.San_JPfJOOL‘”'
HABILIDADES f COMPETENCIAS:

OBJETIVO DE CONHECIMEN
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ATUALIZAGAO PEDAGOGICA

Ministrante: Mestrando Vinicius Azambuja Ribeiro
Grupo de Professores: |

Periodo: O3 /Gl/ 15

Ano de aplicabilidade: 3 *

Rié’g}gm&;b: Joden 0ot %%;,M,bga

HABILIDADES 7 COMPETENCIAS:

”
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APENDICE E — PLANOS DE AULA BASEADAS NO GAME WORDWALL (6 PLANOS)

A .
LN —
: -
h JPOO‘M —
PPG EC I M lv ‘“ ‘ -“‘ .l
W 7™ A DB ~
el  § AW o ol
¥ & - ' \
5 -

ATUALIZAGAO PEDAGOGICA

Ministrante: Mestrando Vinicius Azambuja Ribeiro
Grupo de Professores: {

Periodo: #1021 2 3

Ano de aplicabilidade: 5 °

TEMATICA: _
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RECURSOS:
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FORMATO DO JOGO: (DESENHO REPRESENTATIVO DO JOGO)
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ATUALIZACAO PEDAGOGICA

Ministrante: Mestrando Vinicius Azambuja Ribeiro
Grupo de Professores: |

Periodo:) 401/ 2%

Ano de aplicabilidade: 2 °

TEMATICA: -
O A rets

RECURSOS:
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HABILIDADES E COMPETENCIAS:
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FORMATO DO JOGO: (DESENHO REPRESENTATIVO DO JOGO)
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ATUALIZAGAO PEDAGOGICA

Ministrante: Mestrando Vinicius Azambuja Ribeiro
Grupo de Professores: -
Periodo: ./ ./ .

Ano de aplicabilidade: |

TEMATICA:

,'Tl\wu"""" Y FY e 8, ELJ:LLL('JII'SL'fLA 3

RECURSOS:

LA (,l'! l_fl\_" l' Yl chul 3 A o <

HABILIDADES E COMPETENCIAS:
(& {02 s )

FORMATO DO JOGO: (DESENHO REPRESENTATIVO DO JOGO)
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OBJE‘TIVO DE CONHECIMENTO:
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o Vlo s

AMBIENTE DE APRENDIZAGEM: (ESPAGCOS QUE SERAO UTILIZADOS)
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ATIVIDADE AVALIAGAO:
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ATUALIZACAO PEDAGOGICA

Ministrante: Mestrando Vinicius Azambua Ribeiro
Grupo de Professores: ||

Periodo: [ /) /.

Ano de aplicabilidade: 4_°

TEMATICA:

: A :
I'emed Geennd s oo
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RECURSOS: ‘
Somndocks Ju%_ Jidend (ef
\ 0

HABILIDADES E COMPETENCIAS:
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FORMATO DO JOGO: (DESENHO REPRESENTATIVO DO JOGO)
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OBJETIVO DE CONHECIMENTO:
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PPGECIM w 8 ))CAPES

ATUALIZAGAO PEDAGOGICA

Ministrante: Mestrando Vinicius Azambuja Ribeiro
Grupo de Professores: £,

Periodo: WO L L

Ano de aplicabilidade: . °

TEMATICA:

. l'l
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HABILIDADES E COMPETENCIAS:
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FORMATO DO JOGO: (DESENHO REPRESENTATIVO DO JOGO)
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OBJETIVO DE CONHECIMENTO:

%LQ X o) 1 1 A.Cat'zhLqufﬁf"lld.Lr)b.l

IBIENTE DE APRENDIZAGEM: (ESPACOS QUE SERAO UTILIZADOS)
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ATUALIZAGAO PEDAGOGICA

Ministrante: Mestrando Vinicius Azambuja Ribeiro
Grupo de Professores: o

Periodo: . / /0%

Ano de aplicabilidade: | *

TEMATICA:

Py Lt

RECURSOS:

dndwall h s A0k i Syt \

HABILIDADES E COMPETENCIAS:
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(C3136302)

FORMATO DO JOGO: (DESENHO REPRESENTATIVO DO JOGO)
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OBJETIVO DE CONHECIMENTO:
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Oyt comundavg ¢ vegonal
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APENDICE F: PLANOS DE AULA DO DESENHO ANIMADO E GAME POKEMON (3
PLANOS)

00@C
PPGECIM

ATUALIZAGAO PEDAGOGICA

Ministrante: Mestrando Vinicius Azambuja Ribeiro
Grupo de Professores: |

Periodo: ) /0¥ 2023

Ano de aplicabilidade: 4 * 1

TEMATICA:
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RECURSOS:
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ATUALIZAGAO PEDAGOGICA

Ministrante: Mestrando Vmicuus Azambuja Ribeiro
Grupo de Professores: oo

Periodo.C ‘é(}_l m

Ano de aplicabilidade: ©_°

TEMATICA: o
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ATUALIZAGAO PEDAGOGICA

Ministrante: Mestrando Vinicius Azambuja Ribeiro
Grupo de Professores: 3

Perfodo: AW 25

Ano de aplicabilidade: = *

2

TEMATICA:

b{auwituuhu“A i Arouregs
|

HABILIDADES E COMPETENCIAS:
(FFoAGCeEOQR)

(EF OAHICY)

OBJETIVO DE CONHECIMENTO:
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APENDICE G: QUESTIONARIO ONLINE — PERCEPCAO FINAL DOS DOCENTES

Prezado(a) professor(a), este questionario tem como objetivo ponderar sobre a
relevancia das oficinas realizada, através de suas respostas, sera realizado uma
andlise dos dados, para compreendermos a importancia das atualizacfes
pedagdgicas. Pedimos, portanto, sua colaboracgéo, respondendo a este questionario.
Sua contribuigdo é muito importante para o desenvolvimento de nossa pesquisa.

A. Qual sua idade?

B. Qual o seu género?
() Masculino

() Feminino

() Prefiro ndo dizer

C. Opinido sobre desenhos animados e games na educagéo
() Concordo um Pouco

() Concordo Totalmente

() Discordo um Pouco

( ) Discordo Totalmente

D. Foi possivel compreender as possibilidades de associar materiais ou saidas
pedagogicas com desenho animado ou games

( )Sim

( ) Nao

( ) Talvez

E. Qual foi sua percepcao da atualizacdo pedagodgica?

F. A proposta estimulou e/ou desencadeou novas ideias de atividades?

G. Qual é sua concepcéo atual dos desenhos animados e games? Algo mudou apoés
a atividade?

H. Vocé tentara aplicar a atividade idealizada na atualizacdo pedagdgica em seu
respectivo ano letivo?

I. Faca um breve relato sobre a sua experiéncia com a atualizacdo pedagdgica
relacionada aos desenhos animados aliados ao ensino de ciéncias e aponte pontos
favoraveis e desfavoraveis

J. Por fim, utilizando apenas 1 (uma) palavra, qual o potencial dos desenhos animados
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ANEXO
ANEXO A: JOGOS E GAMES QUE DERAO ORIGEM AS OFICINAS

[ OFICINAF

{ Mestrando: Vinicius
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ENSINO DE CIENCIAS A PARTIR
DE DESENHO ANIMADO -
CAPITAO PLANETA




ANEXO B: TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

1
Thubo do basesda em € desenhos animacos como fomentd 80 ensino de CnoAas

go Contecrmento: Educacho Numero de Paticpantes 30 Iwgao
Cuso. Pograma de Pos Gradusgic em Emsino de | Undade ULBRACancasRS
| Catncias & Matemanca
[ Projeto lulicentico || Sim | X] Ndo | X] Naconal Intsmacional Sen | X | Ndo

Vocé st sendo coNVcad (3) pare PArSOP 0 Projet d& PRaquIsa acma identificado. O documend abaum contém 1odas
ummmamumm Sammmmamm

W Professor no Conseho N* E-mail vincus. ulbra be

1. Da justificativa e dos objetivos para realizacio desta pesquisa.

A pesquiss consiste em estmular & GliZacho de agrendzagem baseadas em games ¢ aprendzagem baseads em
desenhos animados no ensno de Ciéncas ra Associaglo Pestalozzi de Cances, regilo metropoitans de Porio Alegre.
reaicando formacles comtinuadas com educadons N0 POCESSO de ensing. visands O engajamento ¢ & construcho de
conhecimenios dos docentes nas prifcas colaboratvas O uso das lecnologias na educacho vem se polencisizando no
decamer dos ancs, pois auniiam o docenie e'ou dacente 8 desenvolver a constnuclo de conhecmentos

Emperase que as melodologias colsborstivas possitifiem 3 constnclo de conhecimenios, aém de propoiar uma

signficative, raduzndo-se em mehores resultados no desempenho em refacio a0s confeddos aprendidos, pois

©5 desenhos € jogos permilem Que 05 alunts agrendam de uma forma menos estruturada, possibItanco sua aprendzagem
Nio cbstante. © porto agul abordado nlo se delimia 80 resuiiado quanttativo de uma svalagho da dscpina, mas na
Quaidade cas abordegers docentes, 2 qual se refletra na aprendzagem 42 discente
Acredtamos que 03 docentes envolndos devem estar mas aberfos ¢ atendos pars ver, enfender ¢ Ouvir 08 Seus alunos,
suas priticas cullorais, & suas distintas formas de comunicaglo, socalzacio & mitiples formas de aprender. A necessidade
de desenvolver métodos. como. sequéncas dditicas, estudo por estaches. sprendizagem baseadss em gos, games ou
Gesenhos, possbilta ums aprendTagem mas dverida e airatnva para 05 discenies, t0davia para Que B aconiega &
necessiro © engaamos 03 docentes. pos Brga de vontade multas vezes nlo ¢ o sufcien®e. se nllo soubermos como

| ministrar uma 3.8 JHEZando e5ses maTumenton
11. Da garantia de esclarecimento e Informacdes a qualquer tempo.
Tenho a garantia de tomar conhecimento e obler informacdes, a qualquer tempo, dos procedimentas e métodos ublizados
neste estudo, bem como dos resultados finars desta pesquisa. Para tanto, poderes consultar o pesquisador responsavel. Em
caso de dividas ndo esclarecidas de forma adequada pelofs) pesquisador (es), de discorddnca com os procedimentos, cu de
meguiaridaces de natueza ébica poderei ainda contatar o Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos da ULBRA
, com endereco na Rua Farroupilha, 8001 - Prédio 14 — Sala 224, Barro Sio José, CEP 82425-900 - telefone

Canoas(RS)
{51) 3477-9217. e-mail comitedeeticauibra br

de 238N0 0 documentio em duas vias de igual conteddo ¢ forma., ficando uma em minka

Declaro que obtve bdas as mformagdes necessanas e esciarecimento quanio as dividas por mim apresentadas e, por estar

() de de

Pesquisador Responsavel pelo Projeto Participante da Pesquisa elou Responsavel
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ANEXO C: CARTA DE ANUENCIA

ESTADO DO RIO GRANDE DO SUL
MUNICIPIO DE CANOAS
ASSOCIACAO PESTALOZZI

Ao Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos da ULBRA/RS

Prezados Senhores,

do Comité de Etica em Seres Humanos da ULBRA/RS

Vi :'l Mg Schgiren e
Supervisdo Escolar

'383264 {{IN :O ' Associagio Pestalozzi de Canoas
ASSOCIACAO PESTALOZL L.

AV CUILHERME SCHELL, 6206
CEP. 92.310-000

)9S

Canoas, 29 de junho de 2022

Declaro que tenho conbecimento e sutorizo 3 realizagdo do projeto de pesguisa
mtitulado “Aprendizagem Baseada em Games ¢ Desenhos Animados como Fomento ao
Ensino de Ciéncias™ proposto pelo pesquisador Vinicius Azambuja Ribeiro

O refendo projeto serd realizado com os docentes da Associaciio Pestalozzi de
Canoas, ¢ s6 podera ocorrer a partir da apresentacio do Parecer do Colegiado de sprovagiio

Atenciosamente

Av. Guilberme Schell, 6206 - Centro, Canoas - RS, 92310-564
Telefone: (%1) 3466-5915
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