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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo principal analisar a utilizagdo do ladico como ferramenta
para estimulo na participa¢do dos (as) alunos (as) no processo de ensino-aprendizagem do
curso técnico integrado em sistemas de energia renovavel. E realizada uma pesquisa de cunho
qualitativo-quantitativo, sendo uma pesquisa-acdo de natureza aplicada e de objetivo
exploratorio. A pesquisa ocorreu através das aulas com o layout dos slides em formato de
jogos de 8-bits, os slides foram elaborados na ferramenta digital Canva, o conteudo
programatico destas aulas foram grandezas elétricas: poténcia e energia elétrica. Como forma
de avaliacdo das aulas, foi construido um questionério no google forms e aplicado na ultima
aula. Os resultados obtidos apontaram que a utilizagdo desse formato de aula proposto facilita
a compreensdo e torna a aula mais atrativa, contudo vale destacar que esse método ndo
agradou a todos(as). Logo, a utilizagdo da ludicidade ndo deve ser a Uinica metodologia
aplicada, mas um conjunto de metodologias devem ser explorado em sala de aula. Sendo
assim, o ideal ¢ que o(a) professor(a) possa inovar em sala de aula, aplicando vérias
metodologias deixando a aula mais atrativa e dindmica.

Palavras-chave: Ludicidade. TIC. Aprendizagem significativa. Ensino-aprendizagem.



ABSTRACT

This work's main objective is to analyze the use of play as a tool to encourage student
participation in the teaching-learning process of the technical course integrated in renewable
energy systems. A qualitative-quantitative research is carried out, being an action research of
an applied nature and with an exploratory objective. The research took place through a class
with the layout of the slides in the format of 8-bit games, the slides were created using the
digital tool Canva, the syllabus of this class was electrical quantities: power and electrical
energy. As a way of evaluating the class, a questionnaire was created on Google Forms and
applied in the next class. The results obtained showed that the use of this proposed class
format facilitates understanding and makes the class more attractive, however it is worth
highlighting that this method did not please everyone. Therefore, the use of playfulness
should not be the only methodology applied, but a set of methodologies should be explored in
the classroom. Therefore, the ideal is for the teacher to be able to innovate in the classroom,
applying various methodologies, making the class more attractive and dynamic.

Keywords: Playfulness. ICT, Meaningful learning. Teaching-learning.
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1. INTRODUCAO

O processo de aprendizagem € uma preocupagdo constante entre os pesquisadores da
area, sendo objeto de pesquisa em diferentes dimensdes e situagdes. Devido ndo haver uma
formula pronta capaz de solucionar o problema de ensinar, os profissionais envolvidos no
processo de ensino-aprendizagem sempre buscam diferentes metodologias para inovar em
sala de aula, proporcionando aos alunos uma nova experiéncia ¢ buscando deixar a
aprendizagem de forma leve.

A forma como o(a) aluno(a0 aprende pode ser explorada através da aplicagdao de
diferentes estratégias metodologicas, buscando aprendizagens significativas, motivadoras e
desafiadoras. Sendo assim, o(a) professor(a) pode proporcionar ao(a) aluno(a) diversas
experiéncias em sua forma de aprender, através da aplicacao dos principais métodos de ensino,
tais como: tradicional, construtivista, montessoriano, waldorfiano, soOcio-interacionista e
metodologias ativas (Silva; Pacagnella, 2018).

Além dos(as) alunos(as), os(as) professores(as) aprendem enquanto ensinam através
de varias maneiras. Desde o fato de explicar conceitos aos(as) alunos(as), aprofundando seu
proprio entendimento. Até, ao lidar com dividas e perspectivas discentes, ampliando sua
visdo sobre o assunto. A preparacdo para aulas também requer pesquisa e atualizacao
constante, o que impulsiona seu aprendizado continuo. A pratica em sala de aula aprimora
suas habilidades de comunicacao e adaptacdo, promovendo um conhecimento mais sélido. A
necessidade de tentar descrever o que acontece quando se aprende ¢ como se aprende ¢
definida como teoria da aprendizagem (Moreira, 1999).

Os docentes devem sempre refletir sobre suas praticas pedagdgicas, buscando o
aprimoramento nas diversas esferas do processo de ensino- aprendizagem, seja como figura
central e Unica do processo (ensino tradicional), seja como mediador e orientador (ensino
waldorfiano) ou como coadjuvante (metodologias ativas). Assim, os(as) professores(as)
devem quebrar seus paradigmas pedagogicos e estarem abertos a novas experiéncias, revendo
o método como se ensina, refletindo sobre as praticas pedagogicas aplicadas e sobre o que se
pensa da educagdo escolar (Cortella, 2014). Segundo Andreazi et al. (2018), o passado serve
de referéncia para que ocorram as mudangas, acompanhando assim a evolug¢do de novas
concepgdes no ensino e aprendizagem.

Dentre os métodos de ensino, existe o waldorfiano também conhecido como
pedagogia waldorf baseada em uma abordagem ludica em relagdo ao processo de ensino-
aprendizagem, ela tem maior €énfase no ensino infantil e anos iniciais do fundamental.
Entretanto, a ludicidade desempenha um papel significativo no desenvolvimento humano
sendo fundamental para estimular a criatividade, a capacidade de resolu¢ao de problemas, a
coordenacdo motora, a socializacdo e o desenvolvimento cognitivo (Silva, 2015). Logo, pode
ser aplicada nos outros niveis de ensino, sendo gradualmente introduzido um maior foco em
contetidos académicos, enquanto ainda incorporam elementos criativos e ladicos sempre que
possivel (Garcia; Bach Junior, 2022).



De acordo com Santos (2019):

A ludicidade ¢ uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser
vista apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto ludico facilita a
aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma boa
saude mental, prepara para um estado interior fértil, facilita os processos de
socializacdo, comunicagdo, expressdo e constru¢do do conhecimento (Santos, 2019,
p. 253).

Além da ludicidade, uma educacdo pode ser significativa propiciando aos(as)
alunos(as) novos conhecimentos que se conectam com conceitos prévios ja adquiridos
anteriormente, tornando a aprendizagem mais significativa e duradoura. Neste contexto, o
sujeito que ja carrega uma bagagem educacional podera conectar esses conhecimentos com o0s
novos apresentados, servindo como um alicerce para estrutura¢do dos saberes (Carmo, 2022).
Assim, através da ludicidade e uma aprendizagem significativa o discente poderd aprender
novos conhecimentos de forma descontraida.

Para a educacgdo dos(as) alunos(as) do ensino médio integrado (EMI), publico-alvo
desta pesquisa, que possuem uma carga horaria extensa cursando as disciplinas da base
comum e base técnica na mesma escola, torna-se necessdria a aplicacdo de diversas
metodologias de ensino. Conforme explica Machado e Figueiredo (2020):

Assim como, no ambito da EPT, especificamente no EMI, é importante que o(a)
professor(a) possa proporcionar espagos de aprendizagem que favorecam a atividade
(participag¢do ativa) do aluno, assim como uma educagdo integradora a partir da
unido entre teoria e pratica como também entre formagao geral e formagao técnica,
sempre com foco na preparagdo para a cidadania e para o mundo do trabalho, tendo
como eixos estruturantes da sua pratica a cultura, o trabalho, a ciéncia e a tecnologia
(Machado; Figueiredo, 2020, p. 1).

Portanto, a utilizagdo da ludicidade no processo educativo do ensino médio integrado
pode tornar-se uma ferramenta essencial, visto que valoriza a imaginagdo e incorpora
elementos criativos aos conteudos académicos.

De acordo com Andreazi et al. (2018), os autores relatam que, “o ludico pode
beneficiar o aprendizado ndo apenas das criangas, mas dos adolescentes que estdo em um
periodo de transi¢do para a fase adulta, por relacionar o ensino com atividades prazerosas”
(Andreazi et al, 2018, p. 1). A ludicidade pode ser implementada por meio de tecnologias
educacionais que colaborem no desenvolvimento da capacidade de absorver conhecimento,
ensinando ao aluno a explorar a realidade de diversos angulos (Alves, 2018). Segundo
Falkembach (20006), as atividades ludicas por meio das tecnologias digitais:



[...]ttm provocado profundas transformagdes na realidade social, o que impdem
novas exigéncias também para o processo educacional ¢ podem auxiliar com
propostas criativas e emancipatorias. Nao ha como negar a presenga dos recursos
tecnologicos no dia a dia e se associados ao processo ludico permitem trabalhar
qualquer conteudo de forma prazerosa e divertida (Falkembach, 2006, p. 1).

Dessa forma, nesse artigo sugere-se uma abordagem ludica no processo de ensino-
aprendizagem em alunos do ensino médio integrado em energia renovaveis.

1.1. Problematica da pesquisa

Os(as) alunos(as) do ensino médio integrado matriculados nas Escolas Estaduais de
Educacao Profissionalizante (EEEP) do estado do Ceara, possuem uma carga horaria semanal
de 45 horas-aulas distribuidas entre disciplinas da base comum e da base técnica. Partindo do
pressuposto que os alunos sdo “bombardeados” com diversos contetidos, nas diferentes
disciplinas que cursam, estes podem se sentirem sobrecarregados. Provavelmente, esse
sobrecarregamento seria potencializado se os docentes aplicassem apenas uma educagdo
bancaria.

A area de energias renovaveis ¢ baseada na jun¢do de outras areas do conhecimento,
tais como: matemadtica, fisica, quimica, biologia, geografia e engenharia. Devido a essa
caracteristica multidisciplinar, o ensino de energias renovaveis pode ser algo complexo e de
dificil compreensao. Contudo, cabe ao(a) professor(a) tentar repassar o conteudo de forma
clara, explicativa e dindmica. Devendo o educador, utilizar das diversas metodologias de
ensino buscando uma aprendizagem significativa e motivacional que integre os
conhecimentos.

Desta forma, sera que a utilizagdo da ludicidade podera contribuir para o ensino e a
formacao dos jovens do curso técnico em sistemas de energia renovavel?

1.2.  Justificativa

O curso técnico integrado em sistemas de energia renovavel ¢ relativamente novo,
sendo alvo de diversas mudangas em sua matriz curricular ¢ com a atualizacdo constante de
alguns conteudos para adequacdo a evolugdo do mercado. Com a inser¢do de novos cursos na
rede de ensino surge um campo possivel de exploracdo para aplicagdo de métodos,
metodologias e praticas de ensino. Partindo dessa premissa, os(as) professores(as) devem
sempre que possivel explorar diferentes modelos, métodos e metodologias no processo de
ensino-aprendizagem.

Outro fato em crescente utilizagdo ¢ a aplicacdo de ferramentas digitais de ensino, seja
para criacdo de s/ides que auxiliam na sequéncia do contetido programadtico da aula ou através
de plataformas de aprendizagem que visam engajar os discente e docentes através da dindmica
dos jogos e quizzes. Ademais, em geral, os jovens apresentam uma fascinag@o pelo universos

9



do jogos, sejam eles digitais até dinamicas em grupo. Consequentemente, uma aula que possa
trazer a tona o universo dos jogos, desenvolvida através das ferramentas digitais de ensino e
sendo aplicada em um curso técnico novo contribui para o desenvolvimento educacional tanto
do(a) aluno(a) como do(a) professor(a).

1.3.  Objetivos

1.3.1.  Objetivo geral

Analisar a utilizacao do ludico como ferramenta para estimulo na participacao dos (as)
alunos (as) no processo de ensino-aprendizagem do curso técnico integrado em sistemas de
energia renovavel.

1.3.2.  Objetivos especificos

Sao objetivos especifico:

1. Analisar o impacto de uma aula ministrada com os s/ides em formato de jogo
de 8-bits através da perspectiva do aluno;

2. Verificar o nivel de atratividade através da utilizacdo da ludicidade em sala de
aula;

3. Investigar se os demais docentes utilizam de métodos ndo tradicionais em sala
de aula;

4. Determinar o nivel de aceitacdo do uso de ferramentas digitais como
ferramenta no processo de ensino-aprendizagem.

1.4. Estrutura do presente trabalho de artigo

O presente trabalho estd dividido em 5 (cinco) capitulos: O primeiro contém uma
introdugdo, revelando a motivagdo, a problematica e os objetivos do trabalho. No segundo
capitulo ¢ apresentada uma introdugdo tedrica acerca das categorias que alicercam este
trabalho, mostrando as principais contribui¢des dos autores em cada categoria. Assim ¢
descrito o estado da arte em relacdo a ludicidade, as Tecnologias da Informagdo e
Comunicacdo (TICs) e a aprendizagem significativa, sendo realizada uma revisdo
bibliografica das metodologias adotadas por autores(as) que desenvolveram pesquisas neste
ambito. No terceiro capitulo ¢ descrito como ocorreu a pesquisa, relatando sobre como a aula
foi elaborada e como o questionario foi desenvolvido. No quarto capitulo sdo apresentadas e
discutidas as respostas dadas pelos(as) alunos(as) sobre o objeto de pesquisa deste trabalho.
Por fim, no quinto capitulo sdo realizadas as consideracdes finais.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo sio abordados os conceitos das categorias que sustentam o
desenvolvimento deste trabalho, as categorias sdo: Ludicidade, TICs e Aprendizagem
Significativa. Por fim, ¢ realizada uma interconexado entre as categorias.

2.1. Ludicidade

De acordo com Luckesl (2014), a ludicidade:

A ludicidade ndo é um termo dicionarizado. Vagarosamente, ele estd sendo
inventado, a medida que vamos tendo uma compreensdo mais adequada do seu
significado, tanto em conotacdo (significado), quanto em extensdo (o conjunto de
experiéncias que podem ser abrangidas por ele) (Luckesl, 2014, p. 13).

Em outras palavras, o termo ludico estd em constante atualizagdo conforme o passar
das épocas. Para definir algo ludico, este deve estar inserido em um contexto, seja na
aplicagdo de uma experiéncia, para estreitar lagos em uma confraternizacdo, como
instrumento de uma cultura da sociedade. Logo, dependendo do lugar e da época, o ludico
pode assumir significados distintos, conforme ¢ descrito por Brougére (2003):

A propria ideia que se tem de jogo varia de acordo com autores e épocas, a maneira
como ¢ utilizado e as razdes dessa utilizagdo sdo igualmente diferentes (Brougeére,
2003, p. 9).

Para Almeida (2009), o ludico:

O ludico passou a ser reconhecido como trago essencial de psicofisiologia do
comportamento humano. De modo que a defini¢do deixou de ser o simples sindnimo
de jogo. As implicagdes da necessidade ludica extrapolaram as demarcagdes do
brincar espontaneo (Almeida, 2009, p. 1).

Por muitas vezes o ludico ¢ associado a aplicagdo de um jogo ou uma brincadeira,
entretanto isso ndo ¢ uma regra. No senso comum cotidiano, a ludicidade muitas vezes faz

referéncia as atividades ludicas, tais como “brincadeiras infantis” (Luckesl, 2014). Para
Almeida (2009):
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Uma aula com caracteristicas ltidicas ndo precisa ter jogos ou brinquedos. O que traz
ludicidade para a sala de aula é muito mais uma "atitude" Iudica do educador ¢ dos
educandos. Assumir essa postura implica sensibilidade, envolvimento, uma mudanga
interna, e ndo apenas externa, implica ndo somente uma mudanga cognitiva, mas,
principalmente, uma mudanca afetiva (Almeida, 2009, p. 1).

Conforme abordado em Massa (2015) e Luckesl (2014), a palavra ludicidade nao
existe no diciondrio da lingua portuguesa, bem como em outros idiomas, logo a palavra
“jogo” ¢ associada ao conceito de ludicidade. O jogo para Brougere (2003), tem trés
significados: a atividade ludica, o sistema de regras bem definido e o objeto que ¢ utilizado
para jogar. No grego, o jogo ¢ definido através de duas palavras: paidia e agon, a primeira é
relacionada ao brincar de crianca e as formas ludicas, ja a segunda, ¢ relacionada ao mundo
adulto das competi¢des. J4 no latim tem-se a palavra ludus que cobre todos os significados
sobre o0 jogo. Outro ponto que contribui para distor¢ao do sentido da palavra sdo as tradugoes,
por exemplo, to play no idioma inglés pode significar jogar, brincar, tocar ou interpretar.
Logo, ao realizar traducdes de obras para o portugués podem acontecer distor¢cdes no
significado (Massa, 2015).

Destarte, a ludicidade ¢ algo sentido e ndo somente visto, ela depende do grupo social,
do tempo e do espago geografico que o individuo esta inserido. O que pode ser ludico para
uns, pode ndo ser ludico para outros. Através dessa percepcao ¢ notavel que o docente deva
trazer para os discentes uma vivéncia ludica, segundo Moraes (2014, p. 62), o ludico integra
as atividades essenciais da dinamica do ser humano, caracterizando-se por sua espontaneidade
funcional e pela satisfacdo que outorga ao sujeito que dele participa. Para Almeida (2009):

A formagdo ludica interdisciplinar se assenta em propostas que valorizam a
criatividade, o cultivo da sensibilidade, a busca da afetividade, a nutri¢do da alma,
proporcionando aos futuros educadores vivéncias lidicas, experiéncias corporais que
se utilizam da acdo do pensamento e da linguagem, tendo no jogo sua fonte
dinamizadora (Almeida, 2009, p. 1).

Para Massa (2015), a ludicidade ndo ¢ considerada uma atividade, mas sim um estado
de animo que surge das atividades realizadas com total engajamento. A experiéncia ludica ¢
descrita como transcendendo diferencas e promovendo igualdade, incentivando o
desenvolvimento de ética, estratégias mentais e harmonia entre as pessoas. Campos (2015, p.
248) destaca que um erro comum entre os educadores ¢ subestimar as potencialidades das
atividades ludicas, negligenciando aspectos significativos e criativos da abordagem
educacional que elas oferecem. A atividade ludica para Santin (1994) é descrita como
experiéncias vividas e sentidas, que nao podem ser facilmente definidas por palavras, mas sdo
compreendidas através do desfrute, da imaginagao, da fantasia e dos sonhos.

Leal (2013) defende o ludico como um principio formativo nas praticas pedagodgicas,
acreditando que tal, amplia a compreensdo no processo de ensino-aprendizagem em escolas.
D'avila (2014) sustenta que a ludicidade traz uma linguagem artistica para dentro da sala de
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aula, tornando importante para formacao do individuo. Em vista disso, a ludicidade deve ser
sentida e vivenciada na formacdo educativa do individuo, deveria ser algo primordial nas
praticas pedagogicas dos docentes e aplicada sempre que possivel no processo de ensino-
aprendizagem.

2.2. Tecnologia da Informaciao e Comunicacio

Conforme descreve Veloso (2017), as TICs constituem uma das modalidades mais
expressivas do atual avango tecnoldgico, sendo que sua identificagdo e reflexdo sobre a
possibilidade da aplicagdo no trabalho torna-se uma preocupacdo em diversas profissoes.
Contudo, a mesma surge como um aprimoramento e aperfeigoamento do trabalho. Silva (2016)
sustenta que apesar da importancia da utilizagdo das TICs, esta ndo substitui por completo o
uso do quadro e pincel, mas que na educagdo o uso de TICS seja implementada e aprimorada
com o0s meios tecnologicos ja existentes.

Ponte (2000) afirma que as TICs t€ém o potencial de desempenhar um papel
fundamental na transformacdo da escola e na sua influéncia na sociedade. A escola pode se
transformar em um ambiente propicio a exploracao de diversas culturas, & concretizacao de
projetos, a pesquisa e ao debate.

De acordo com Oliveira (2015):

A revolugdo da informatica trouxe consigo inimeros impactos que, por sua
vez, atingiram diversas areas sociais. A educagdo ndo escapa dessa mudanca.
Cada vez mais a tecnologia se faz presente na escola e no aprendizado do
aluno, seja pelo uso de equipamentos tecnoldgicos seja por meio de projetos
envolvendo educacdo e tecnologia (Oliveira, 2015, p. 76).

Como foi dito anteriormente por Oliveira (2015), a educacdo ndo escapa dessa
mudanga, € que bom que nao escapa, pois ¢ bastante interessante a educagao ficar “antenada”
com as mudangas que ocorrem na sociedade. Com o avango da informatica, o docente deve se
atualizar constantemente e buscar sempre que possivel inovar em sala de aula superando as
proprias barreiras quando existir, pois seu publico-alvo estd cansado do ensino bancario.
Schuhmacher, Alves Filho e Schuhmacher (2017) afirmam:

[...] que estas barreiras estdo presentes na forma de obstaculos estrutural,
epistemologico e didatico. Esses, identificados a partir de diferentes instrumentos e
documentos, indicam de forma clara para a fragilidade do professor perante a
demanda proposta e imposta em sua pratica docente. (Schuhmacher; Alves Filho;
Schuhmacher, 2017, p. 574).
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Conforme ¢ ressaltado por Magalhaes, Rodrigues e Pereira (2021), os jovens nascem
imersos num mundo composto por TICs e ndo devem permanecer em sala de aula apenas com
docentes que fazem o uso exclusivo do “pincel e quadro branco”. Tornando-se imprescindivel
o uso de TICs como estratégia no aprimoramento do curriculo, ensino, aprendizagem e
avaliagdo (Silva et al, 2018). Com a aplicag¢do da TICs, surgem trabalhos para analisar o seu
desempenho, como o trabalho desenvolvido por Magalhaes, Rodrigues e Pereira (2021)
apresenta um mapeamento sistematico de literatura do uso de metodologias ativas que
empregam tecnologias digitais de informacdo e comunicag¢do (TDIC) no processo de ensino-
aprendizagem, no Ensino Médio Integrado dos Institutos Federais. Seguindo a mesma linha
de raciocinio, Rosa et al (2023) analisou a percepcdo do estudante sobre a abordagem
interdisciplinar da educagdo ambiental nos componentes curriculares utilizando TICs no
ensino médio integrado do Instituto Federal de Rondonia, em meio a pandemia de Covid-19.

Logo, as TICs demonstram serem atraentes por parte dos alunos e se destacam nas
praticas pedagdgicas e com o auxilio dos professores tem-se projeto na sala de aula como um
suporte viavel aos processos de ensino-aprendizagem (Reis et al, 2020). A utilizagdo de
ferramentas como o kahoot, potencializa o processo de ensino-aprendizagem por envolver os
alunos a participarem ativamente das aulas, destaca Silva et al (2018).

Davila (2021) ressalta:

E preciso fornecer ao aluno os meios e ferramentas para que realize uma analise
critica da sociedade, desempenhe seu trabalho de forma consciente e valorize o que
¢ produzido por ele proprio. Dessa forma, as TIC, por suas multiplas possibilidades
e presenga marcante em varias experiéncias educativas, representam um recurso
pedagogico relevante nessa formacdo (Davila, 2021, p. 10).

Através dos trabalhos analisados € possivel inferir que as TICs, apesar de causar uma
certa barreira em alguns docentes, apos sua utilizagdo ¢ averiguado que os(as) alunos(as)
demonstram interesse e participam ativamente no processo de ensino-aprendizagem, sendo até
muitas vezes protagonista do seu proprio aprendizado, caracterizando-a como metodologia
ativa a aplicacdo das ferramentas digitais.

2.3. Aprendizagem Significativa

A aprendizagem ¢ um processo complexo que desempenha um papel crucial no
desenvolvimento humano e na aquisi¢do de conhecimento. A teoria da aprendizagem
significativa de Ausubel destaca a importancia de relacionar novos conhecimentos com o
conhecimento prévio do discente para promover uma compreensao mais profunda e duradoura.
Segundo Ausubel (1963), a aprendizagem significativa ocorre quando um novo conceito ¢é
ancorado em conceitos relevantes e bem estruturados que ja fazem parte da estrutura cognitiva
do aprendiz.
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Para Tavares (2004):

A aprendizagem significativa requer um esforco do aprendente em conectar de
maneira ndo arbitraria e ndo literal o novo conhecimento com a estrutura cognitiva
existente. E necessaria uma atitude proativa, pois numa conexdo uma determinada
informagao liga-se a um conhecimento de teor correspondente na estrutura cognitiva
do aprendiz; e em uma conexdo ndo literal a aprendizagem da informagdo niao
depende das palavras especificas que foram usadas na recep¢do da informacio
(Tavares, 2004, p. 56).

Portanto, a aprendizagem significativa ¢ caracterizada pela interacdo de um
conhecimento prévio com um conhecimento novo, proporcionando ao aprendiz uma solidez
sob conhecimento prévio, visto que o mesmo agora passa a demonstrar mais significado
(Moreira, 2006). Contudo, para que ocorra a aprendizagem significativa o(a) aprendiz deve
realizar uma percep¢ao substantiva do material, se acontecer apenas uma apreensao literal da
informagao, esta, ¢ caracterizada como aprendizagem mecanica (Tavares, 2008).

Tavares (2008) enfatiza que:

Em uma aprendizagem significativa ndo acontece apenas a reten¢do da estrutura do
conhecimento, mas se desenvolve a capacidade de transferir esse conhecimento para
a sua possivel utilizagdo em um contexto diferente daquele em que ela se
concretizou (Tavares, 2008, p. 2).

Todavia, o aprendiz deve apresentar uma pré-disposi¢ao para aprender de forma nao
arbitraria e ndo literal, assim estard fortalecendo de forma cognitiva os sinais que capta no
meio educativo. Moreira (2006) afirma que desta maneira o aprendiz passara a construir seu
proprio conhecimento. Em areas como ciéncias, conforme destaca Gongalves (2005), requer
do estudante uma certa abstragdo para conseguir trabalhar determinados assuntos, entretanto
existe uma dificuldade por parte dos alunos.

A utilizagdo da aprendizagem significativa no ensino médio surge como uma
ferramenta para despertar a curiosidade dos(as) alunos(as), através de um processo de
assimilag@o sobre os topicos abordados proporcionando uma melhora no processo cognitivo
do individuo. Portanto, existem trabalhos que exploram e analisam a utilizagdo da
aprendizagem significativa, como: Tironi et al. (2013) que realizam um trabalho utilizando a
teoria cognitivista de David Ausubel para verificar a ocorréncia de uma aprendizagem
significativa associada a TIC para o ensino de Fisica Moderna e Contemporanea a alunos do
Ensino Médio. J4 Ferreira et al. (2022) busca desenvolver, como produto tecnoldgico, uma
estratégia avaliativa baseada nas WebQuests, como instrumento de avaliacdo digital.
Guimaraes (2009) relata uma experiéncia com alunos do 1° ano do ensino médio, através da
utilizacdo do laboratério como espaco de investigagao.

Brum e Schumacher (2014) apresentam um relato de experiéncia, de carater
qualitativo, que visou analisar se a utilizacdo de diferentes atividades, por meio de uma
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sequéncia didatica para o ensino de geometria esférica e hiperbolica, permitiu aos estudantes
do ensino médio, compreender a existéncia de uma pluralidade de modelos geométricos no
espaco em que vivem. O trabalho de Cardoso e Dickman (2012) consiste em promover a
inser¢ao do computador na educa¢do como ferramenta de ensino utilizada principalmente para
a exposi¢do e interatividade de fenomenos fisicos, contribuindo para melhorar o aprendizado
do estudante.

Guimaraes (2009) relata que a simples inclusdo dos(as) jovens em tarefas praticas ndo
¢ suficiente para estimuld-los. E crucial que eles se deparem com desafios, analisem
concepgdes incoerentes que possam ter apresentado. Nesse sentido, é essencial levar em conta
os padroes alternativos que eles exibem e compara-los com os que sao cientificamente aceitos.
Tironi et al. (2013) concluem que a experimentacdo relacionada ao fendmeno fotoelétrico,
conduzida por meio de uma simulacdo, integrada a atividades praticas e as aplicagdes
tecnologicas que os(as) alunos(as) encontram no seu dia a dia, gera um entusiasmo no
estudante, mantendo-o engajado e receptivo a aprendizagem, tornando, assim, o processo de
ensino mais significativo.

Cardoso e Dickman (2012) ressaltam que ¢ considerado fundamental incorporar a
simulagdo computacional como um recurso de ensino, desde que seja integrada de maneira
consistente ¢ em harmonia com outras ferramentas ja empregadas pelo professor. Brum e
Schumacher (2014) destacam que no planejamento de uma sequéncia didatica, ¢ essencial
considerar a analise das concepgdes prévias dos estudantes, introduzir situagdes desafiadoras,
incorporar recursos didaticos como ferramentas para reorganizar o conhecimento prévio
quando ndo existem esquemas cognitivos pré-estabelecidos, e promover a interacdo entre os
alunos por meio de momentos de dialogo.

3. METODOLOGIA

A pesquisa desenvolvida neste trabalho quanto a abordagem ¢ de cunho qualitativo-
quantitativa, que segundo Patias e Hohendorff (2019), a realidade se revela diversa e subjetiva,
uma vez que as vivéncias dos individuos e suas perspectivas representam elementos valiosos e
essenciais para a investigacdo. A construcdo da realidade ocorre em parceria entre o
pesquisador(a) e o pesquisado(a), por meio das experiéncias individuais de cada sujeito.
Nesse contexto, os(as) pesquisadores(as) compreendem que a neutralidade ndo ¢ viavel, uma
vez que, durante o processo de pesquisa, eles exercem influéncia e, por sua vez, sao
influenciados pelo objeto de estudo. A abordagem logica na pesquisa qualitativa ¢
predominantemente indutiva, partindo do particular para o geral. Nao se parte de uma teoria
preestabelecida; em vez disso, a teoria emerge das percepgoes dos participantes envolvidos na
pesquisa. Apesar dos resultados obtidos serem expressos em formato quantitativo (graficos e
percentagens), a analise ocorreu de forma qualitativa.

Em relagdo a natureza ¢ uma pesquisa aplicada, que segundo Lima e Sungu (2022) ¢ o
método pelo qual se procura adquirir novos conhecimentos por meio da aplicagdo pratica da
ciéncia, com o objetivo de promover o desenvolvimento de um setor especifico da vida.
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Quanto aos objetivos ¢ uma pesquisa exploratoria, pois segundo Gomes ¢ Okano (2019) tem
como meta oferecer maior familiarizagdo com o desafio, procurando torna-lo mais claro.
Considera-se que estudos de exploracdo sdo realizados para esclarecer dilemas que possam
ser ambiguos, de modo que a pesquisa ¢ essencial para aprimorar a compreensdo das varias
facetas dos desafios.

Em relagdo aos procedimentos este trabalho ¢ uma pesquisa-acao, pois segundo Engel
(2000), a pesquisa-acao busca integrar a pesquisa com a a¢ao ou pratica, ou seja, aprimorar o
conhecimento e a compreensdo como parte da atividade pratica. Portanto, ¢ uma abordagem
para conduzir pesquisas em contextos nos quais também se desempenha um papel ativo na
pratica e se almeja aprimorar a compreensao dessa pratica.

Esta pesquisa foi realizada em novembro de 2023 com 40 discentes do 1° ano do
ensino médio do curso técnico integrado em sistemas de energia renovavel na Escola Estadual
de Educacdo Profissional Walter Ramos de Araujo localizada no municipio de Sdo Gongalo
do Amarante - CE. Esse modelo de escola ¢ uma estratégia do Governo do Estado do Ceara
que visa dar maior amplitude a concepg¢do do direito a educagdo por criar condigdes para que
se estabeleca um didlogo com o mundo do trabalho (Ceard, 2008). A pesquisa consiste em
ministrar aulas utilizando a tecnologia TIC, como ferramenta slides criados na plataforma
digital Canvas, conforme mostrado na Figura 1, os slides sao desenvolvido em formato ludico
de jogo de 8-bits.

Figura 1 - Capa do slide desenvolvido e utilizado para explicacio sobre grandezas
elétricas.
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Fonte: Elaborado pelo o autor, 2023.
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Os slides foram desenvolvidos pelo autor deste trabalho através do canva e apresentam
como /ayout um jogo em formato de 8-bits composto por figuras, icones e sons que lembram
jogos das franquias, mario, mortal kombat ¢ street fight. O intuito do slide neste formato ¢
proporcionar um ambiente ludico aos alunos, visto que uma parcela destes alunos conhecem e
até jogam esse tipo de jogo. Ao todo sdo 12 slides com o tdpico da aula, grandezas elétricas e
subtopicos: poténcia e energia elétrica. Além dos topicos para explicacdo do assunto da aula,
existem s/ides com exemplos para fixacdo do contetido, conforme mostrado na Figura 2.

Figura 2 - Slide com exercicio.

CLUE=TzOM
RO

Calcule a tensdo aplicada em um resistor

de 100 Q, que esta dissipando 250 mW de
poténcia.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

As aulas foram ministradas no més de novembro entre os dias 07 de Novembro de
2023 a 30 de Novembro de 2023 no periodo das 09:00 as 11:30, tiveram presentes nas aulas a
presenga e participagdo dos(as) 40 alunos(as). O contetdo das aulas foram sobre as grandezas
elétricas: poténcia e energia elétrica, assunto fundamental para os discentes do curso técnico
em sistemas de energia renovavel. Esse conteudo faz parte de uma sequéncia metodologica
seguindo a ementa e os contetidos programaticos do curso. As aulas foram expositiva com
auxilio do projetor, quadro branco, pincéis e notebook, logo ap6s os discentes contribuiram
mediante ao debate e reflexdo com a participagdo dos alunos. Ao final da ultima aula, o
professor e autor deste trabalho informou aos(as) alunos(as) que seria passado um
questionario a respeito das aulas ministradas com os slides em formato de jogos de 8-bits.

Para esta pesquisa foi elaborado um questionario no google forms e aplicado em sala
de aula. O intuito do questionario ¢ verificar e validar o grau de aceitacdo e aprendizado
dos(as) alunos(as). O questionario ¢ composto por 10 perguntas, sendo 9 destas objetivas e 1
subjetiva, conforme ¢ mostrado na Figura 3.
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Figura 3 - Questionario aplicado através do google forms.
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados apresentados nesta se¢do foram obtidos através da aplicagdo do
formulério preenchido pelos(as) alunos(as) que participaram das aulas ministradas com os
slides em formato de jogos de 9-bits. As discussdes realizadas serdo sobre os resultados
obtidos e as percepcdes obtidas pelo autor e professor que ministrou as aulas.

Para a primeira pergunta, “Qual seu género?”, ¢ verificado que a sala ¢ composta
majoritariamente por adolescentes que se identificam com o género feminino, correspondendo
a 50% da turma. Entretanto, os adolescentes que se identificam com o género masculino
correspondem 45% da turma, os demais preferiram ndo dizer ou ndo se identificam como
masculino ou feminino, o resultado dessa pergunta ¢ mostrado na Figura 4.

Figura 4 - Resposta a pergunta: Qual seu género?

@ Masculino

@ Feminino

@ Prefiro nao dizer
@ Outro

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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A segunda pergunta, “Vocé gosta de jogos (videogame, tabuleiros, ludicos)?”, buscou
identificar se os(as) alunos(as) gostam de jogos e 77,5% da turma respondeu que sim. O
intuito dessa pergunta ¢ identificar se uma aula com ludicidade podera trazer alguma
assimilagdo para o aprendizado do(a) aluno(a), visto que para ocorrer o processo de
assimilagdo pelo(a) aluno(a), este deve ter algum interesse por jogos, o resultado desta
pergunta ¢ mostrado na Figura 5.

Figura 5 - Resposta a pergunta: Voce gosta de jogos (videogame, tabuleiros, lidicos)?
® Sim
@ Nzao

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Na terceira pergunta, “Conhece o que seria TIC (Tecnologia da Informacdo e
Comunicagdo)?”, a turma respondeu que 57,5% ndo conhecem o que seria TIC, essa
informagdo ¢ importante pois mostra que a utilizacdo e/ou a definicdo sobre TIC ndo ¢
difundida dentro do ambiente escolar em que ¢ realizada a pesquisa, segundo Ponte (2000) as
TICs possuem um potencial de desempenhar um papel fundamental no processo de ensino-
aprendizagem dentro do ambiente escolar. O resultado dessa pergunta ¢ mostrado na Figura 6.

Figura 6 - Resposta a pergunta: Conhece o que seria TIC (Tecnologia da Informacao e
Comunicacao)?

® Sim
@ Nao

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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A quarta pergunta, “Vocé prefere o ensino tradicional ou a utilizacdo de ferramentas
digitais?”, buscou identificar a preferéncia sobre o ensino tradicional ou utilizacdo de
ferramentas digitais, apenas 15% respondeu que preferem o ensino tradicional e 55% que
preferem o uso de ferramentas digitais. Essa informag¢do mostra que a utilizacdo dessas
ferramentas ¢ bem aceita na turma, devido estarmos na chamada era digital e os(as) alunos(as)
estdo cada vez mais conectados. Uma parcela significativa da turma (30%) votou que nao tem
preferéncia, ou seja, provavelmente para esses(as) alunos(as) as metodologias devem ser
alternadas buscando mesclar as diversas metodologias existentes, esse resultado vai de
encontro o que € discutido por Brum e Schumacher (2014), o resultado dessa pergunta ¢
mostrado na Figura 7.

Figura 7 - Resposta a pergunta: Vocé prefere o ensino tradicional ou a utilizacdo de
ferramentas digitais?

@ Prefiro o ensino tradicional

@ Prefiro a utilizacdo de ferramentas
digitais
Sem preferéncia

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Na quinta pergunta, “O que vocé acha quando o professor traz em suas aulas slides
em formato de jogos de 8-bits (como imagens e sons que lembram jogos como: madrio,
mortal kombat e street fight)?”, 87,5% da turma respondeu que a aula torna-se mais atrativa.
Comparando com o resultado da quarta pergunta, onde uma parcela da turma respondeu que
preferem o ensino tradicional (15%) e que ndo tem preferéncia (30%), acham que as aulas
com slides em formato de jogos de 8-bits mesmo assim sdo mais atrativas, esse resultado
mostra que os(as) alunos(as) apresentam uma maior tendéncia em prestarem atengdo na aula,
pois uma aula atrativa impede que turma fique dispersa e percam o foco no conteudo que esta
sendo repassado. Apenas 5% da turma votou que a aula torna-se mais cansativa, ou seja, essa
resposta infere que deve haver uma diversificagdo na utilizacdo das metodologias de
aprendizagem. O resultado dessa pergunta ¢ mostrado na Figura 8.
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Figura 8 - Resposta a pergunta: O que vocé acha quando o professor traz em suas aulas
slides em formato de jogos de 8-bits (como imagens e sons que lembram jogos como:
mario, mortal kombat e street fight)?

@ A aula torna-se mais atrativa
@ A aula torna-se mais cansativa
@ Tanto faz

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Na sexta pergunta, “Qual sua nota para o aprendizado adquirido nessas aulas?”, foi
solicitado a turma que avaliassem, através de uma escala 0 a 10, o aprendizado adquirido em
aulas que o professor traz os slides em formato de jogos de 8-bits. Considerando uma escala
com o 0 representando ruim e o 10 como bom e analisando o resultado mostrado na Figura 9,
em que todas as respostas foram igual ou acima de 5. Calculando a média de notas dadas pela
turma o resultado ¢ 9, ou seja, segundo a turma existe uma tendéncia maior para o(a) aluno(a)
absorver o conteudo através desse formato de aula.

Figura 9 - Resposta a pergunta: Qual sua nota para o aprendizado adquirido nessas
aulas?
20

15

10

2 (5%)
0((‘1%) 0(?%) 0(?%) 0(?%) 0(0‘%) '
0

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

1(2,5%) 1(25%)
|

Na sétima pergunta, “Quando o professor utiliza métodos ndo tradicionais (quizzes,
jogos, slides com ludicidade) ha uma facilidade para assimilacdo do conteudo?”, 85% da
turma votou que sim. Comparando o resultado da sétima pergunta com o resultado da quinta
pergunta ¢ perceptivel que a turma tem uma preferéncia por métodos nao tradicionais, pois
através deste existe uma facilidade para assimilar o conteudo. Esse resultado ¢ comprovado
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por Machado e Figueiredo (2020), quando destaca a importancia do(a) professor(a) em
proporcionar ambientes de aprendizagem com uma participagdo ativa do(a) aluno(a). O
resultado para essa pergunta é mostrado na Figura 10.

Figura 10 - Resposta a pergunta: Quando o professor utiliza métodos nao tradicionais
(quizzes, jogos, slides com ludicidade) ha uma facilidade para assimilacao do contetudo?

® sSim
® Nao

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Na oitava pergunta, “QOutros professores utilizam de métodos ndo tradicionais em
suas aulas?”, 75% da turma relatou que poucos professores(as) utilizam de métodos nao
tradicionais em suas aulas. Conforme destaca Cortella, 2014, os professores devem rever o
método como se ensina e estarem abertos a novas experiéncias, pois a utilizacdo de métodos
ndo tradicionais proporciona ao individuo uma aprendizagem mais dindmica e incentiva a
participagdo deste em sala de aula. O resultado desta pergunta é mostrado na Figura 11.

Figura 11 - Resposta a pergunta: Outros professores utilizam de métodos nio
tradicionais em suas aulas?

@ Todos

@ Uma grande maioria
@ Poucos

@ Nenhum

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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Na nona pergunta, “Qual sua nota para a aula do Prof. Jonas, ministrada com uso
do slide em formato de jogo de 8-bits?”, foi solicitado a turma que avaliassem a aula
ministrada pelo autor deste trabalho, através de uma escala 0 a 10, seguindo a mesma logica
da sexta pergunta e considerando a escala com o 0 representando ruim ¢ o 10 como bom.
Analisando o resultado mostrado na Figura 12, em que 92% das respostas foram iguais ou
acima de 8 ¢ possivel inferir que as aulas ministradas obteve uma boa aceitacdo pela turma.
Esse resultado vai de encontro ao que Reis et al, (2020) fala sobre as TICs serem atraentes e
para Santin (1994) sobre experiéncias vividas e sentidas, sendo compreendidas através da
imaginacao.

Figura 12 - Resposta a pergunta: Qual sua nota para a aula do Prof. Jonas, ministrada

com uso do slide em formato de jogo de 8-bits?
30

20

10
4 (10%)
0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 1(25%)

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

A décima pergunta, “Espaco destinado para sugestoes, comentdrios, criticas,
melhorias ou elogios?”, ¢ subjetiva e visa obter uma resposta qualitativa sobre a aula
ministrada pelo autor deste trabalho. Nao serdo mostradas todas as respostas, pois algumas
sdo apenas pontos ou frases curtas como, “vc é top tio” ou “nada a dizer”. Algumas destas
respostas sao:

Discente 1:“No meu ver estd muito bom da forma que eu esta sendo aplicado as
aulas”

Discente 2:“Otima forma de manter um vinculo maior com a turma, e manter a
aprendizagem mais ativa!”

Discente 3:“As aulas com slides mais lidicos ajudam na concentragdo e sdo mais
atrativas, oque facilita o aprendizado.”

Discente 4:“poderia fazer tudo com jogos. fazer um trabalho de construir uma
placa solar.”

Discente 5:“ndo chama atencdo de alguns alunos”

Discente 6:“as aulas com esse método sdo mais atrativas e de melhor facilidade de
aprendizado. tio jonas ¢ um 6timo professor”

Discente 7:“Usando esses métodos ludicos facilitam o aprendizado”

Discente 8:“Ir um pouco mais devagar nos contetidos para assimilar e gravar da
mente melhor”

Discente 9:“A forma de ensino que esta sendo utilizada ¢é bastante inclusiva, um
6timo professor que tem uma postura de se admirar! ensino de muita qualidade.”
Discente 10:“Slides ndo é minha melhor forma para absor¢do do conteudo, mas
ndo existem grandes problemas relacionados a isso”(Pesquisa realizada no Google
Forms, 2023).
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As respostas acima foram copiadas sem nenhuma modificagdo, qualquer erro de
ortografia ou gramdatica devem ser desconsiderados. Conforme podemos observar nas
respostas, existem criticas construtivas para o professor, solicitando-o para ir devagar no
conteudo programatico da disciplina. Portanto, através dessa critica o professor como medida
corretiva podera reforgar as explicagcdes sobre o assunto, aplicar mais exemplos e fazer
revisdes sobre o assunto abordado, seja através de resolugdo de exercicios ou criagdo de
mapas mentais. Além das criticas, algumas respostas mostram que para um determinado
publico, o método através de slides em formato de jogos de 8-bits ndo ¢ atrativo. Esse tipo de
resposta passa a informagdo ao professor que esse ndo deve ser o Unico método para ser
aplicado em sala de aula. Pois, conforme ¢ discutido neste trabalho o processo de ensino-
aprendizagem ¢ complexo e cada individuo apresenta caracteristicas distintas, o método que ¢
atrativo para uns, ndo tem importancia para outros. Assim, a ludicidade deve ser uma das
diversas ferramentas que o(a) professor(a) deve aplicar em sala de aula.

Por fim, a maioria das respostas mostram diversos elogios para o0 método como para o
proprio professor. Relatam que o aprendizado com slides ludicos ¢ alcancado de forma mais
ativa, atrativa e inclusiva. Ademais, enfatizam que esse método proporciona uma facilidade
no processo de aprendizagem, chegando a sugerirem que tudo deveria ser realizado através de
jogos. Além disso, os elogios realizados ao professor mostram que este possui um vinculo de
admiragdo pela turma, sendo considerado um oOtimo professor. Através dessas respostas €
possivel perceber que o formato das aulas aplicados neste trabalho apresentam uma boa
aceitacdo, contudo o processo de ensino-aprendizagem ndo deve apenas se limitar a essa
metodologia. Logo, o(a) professor(a) deve sempre que possivel inovar em sala de aula.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo teve como objetivo principal analisar a utilizacdo do ludico como
ferramenta para estimulo na participagao dos (as) alunos (as) no processo de ensino-
aprendizagem do curso técnico integrado em sistemas de energia renovavel. O trabalho foi
desenvolvido através da interconexdo das trés categorias: ludicidade, TICs e aprendizagem
significativa. Através desta pesquisa foi perceptivel que uma parcela da turma nio conhece o
significado de TIC, entretanto afirmaram que a utilizacdo de s/ides com ludicidade sdo mais
atrativos e facilitam o aprendizado. Em relagdo aos s/ides serem mais atrativos, esse fato pode
ser explicado devido muitas pessoas ao elaborarem alguma apresentacdo colocam apenas um
fundo branco com textos grandes, isso desmotiva quem esta como espectador.

Analisando as respostas foi identificado que 22,5% da turma ndo gostam de jogos.
Contudo, sobre a aula em formato de jogo de 8-bits apenas 5% disseram que a aula torna-se
mais cansativa e 7,5% responderam que tanto faz. Portanto, uma parcela da turma mesmo nao
gostando dos jogos acham a aula mais atrativa. Em sala de aula pude perceber que eles ficam
sempre esperando pelo proximo slide, pois cada slide ¢ um cenario diferente € com sons
caracteristicos dos jogos: mario, mortal kombat e street fight. Além disso, uma maioria
significativa votou pela preferéncia na utilizagdo de ferramentas digitais, tal fato ¢ explicado
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devido estarmos cada vez mais conectados com as tecnologias e¢ a utilizagdo dessas
ferramentas proporciona algo significativo para o individuo.

Através dos trabalhos analisados nas subsecdes 2.1, 2.2 e 2.3, é possivel inferir que a
ludicidade, quando incorporada as atividades educacionais, pode ser potencializada com o uso
das TICs. Jogos educacionais, aplicativos interativos e outras ferramentas tecnologicas podem
tornar o processo de aprendizagem mais envolvente e divertido, a0 mesmo tempo em que
proporcionam oportunidades de desenvolver habilidades cognitivas. As TICs podem
desempenhar um papel importante na promog¢ao da aprendizagem significativa, pois permitem
aos(as) alunos(as) acessar informagdes, colaborar com outros e aplicar o conhecimento de
maneira pratica. Através do uso adequado das TICs, os discentes podem conectar o conteudo
com situacdes da vida real, tornando a aprendizagem mais relevante e duradoura.

A ludicidade, quando aplicada de maneira adequada, pode aumentar a probabilidade
de alcangar uma aprendizagem significativa. Atividades ludicas estimulam a curiosidade, a
exploragdo e a descoberta, o que esta alinhado com os principios da aprendizagem
significativa, pois os(as) estudantes podem construir novos conhecimentos com base em seus
esquemas mentais prévios. Essas interconexdes demonstram como as categorias pedagdgicas
podem se complementar e refor¢ar mutuamente em um ambiente de ensino e aprendizagem.

Contudo, se existem diversas metodologias de aprendizagem e ndao ha uma féormula
pronta que solucione o problema de ensinar toda a turma seguindo apenas um protocolo, €
devido cada individuo possuir caracteristicas distintas, o processo de ensino-aprendizagem ¢
caracterizado pela inovagao e versatilidade em sala de aula. Logo, apenas a utilizagdo de uma
metodologia ndo é capaz de agradar toda a turma, esse fato ¢ comprovado pelas respostas
dos(as) alunos(as) em perguntas sobre a preferéncia entre o ensino tradicional (15%) e o
ensino através de ferramentas digitais (55%), além disso 30% respondeu que ndo tém
preferéncia. Ademais, na pergunta sobre a facilidade para assimilar o contetdo utilizando
métodos ndo tradicionais, 15% da turma votou que ndo hé essa facilidade.
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