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Temos que nos concentrar em duas
dimensdes da nossa tarefa: o saber
acumulado da  Sociologia e as
necessidades contemporaneas da
juventude. Do saber acumulado,
definimos principios légicos do raciocinio
e da imaginagcdo sociologica. Das
necessidades contemporaneas, definimos
modos de ensinar, técnicas de criagcao de
vinculos da sociologia com os alunos.
(SILVA, 2009. p. 18)



RESUMO

Este trabalho teve como objeto de pesquisa a gamificagdo no ensino de sociologia, que vem
sendo popularizada nos Uultimos anos e bastante utilizada nas diversas éareas do
conhecimento. Assim, surgiu o questionamento sobre quais eram as contribuicdes desse
recurso metodolégico para o ensino de sociologia e os desafios e possibilidades para o
professor dessa disciplina utiliza-lo. Contudo, sabendo da dificuldade apontada pelos
professores pesquisados em relacdo a esse tipo de metodologia e, ao mesmo tempo,
partindo da necessidade de envolver o jovem nas aulas de sociologia e desmistifica-las para
esse publico, foi produzido um material de apoio ao trabalho do(a) docente que atua
lecionando o referido componente. Nesta perspectiva apresenta-se, como parte central
deste trabalho, um material didatico — E-book de gamificagbes para o ensino de sociologia —
que propbs em seu corpo sugestdes de aulas voltadas ao ensino de sociologia, com aporte
significativo das gamificacbes e o0 passo a passo de como utilizar esse tipo de metodologia
ativa de forma eficaz na sala de aula. Dessa forma, o trabalho buscou apontar
possibilidades para contribuir com uma melhor aceitagdo, desempenho e engajamento dos
alunos nas aulas de sociologia, a partir da utilizacdo das gamificagbes como metodologia

para o ensino dessa disciplina.

Palavras-chave: sociologia; gamificacao; engajamento.



ABSTRACT

This work had as research object the gamifications in sociology teaching, which has been
popularized in recent years and widely used in different areas of knowledge. Thus, the
question arose about what were the contributions of this methodological resource to the
teaching of sociology and the challenges and possibilities for the sociology teacher to use it.
However, knowing the difficulty pointed out by the teachers surveyed in relation to this type of
methodology and at the same time, based on the need to involve young people in sociology
classes and demystify it for this audience, a material was produced to support the work of( a)
teacher who works teaching the aforementioned component. In this perspective, as a central
part of this work, a didactic material - E-book of gamifications for teaching sociology - which
proposed in its body, suggestions of classes aimed at teaching sociology, with a significant
contribution of gamifications and the step how to use this type of active methodology
effectively in the classroom. In this way, the work sought to point out possibilities to contribute
to better acceptance, performance and engagement of students in sociology classes, based

on the use of gamifications as methodology for teaching sociology.

Keywords: sociology; gamification; engagement.
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1 INTRODUGAO

A educagao é um segmento muito importante para a vida humana e essa
perspectiva passa pelo chdo da sala de aula. Contanto, chegar até o aluno é uma
meta importante e ousada que vem se tornando um dos grandes desafios do
professor. Quando falamos do campo da sociologia ndo € diferente, visto que esses
alunos tendem a depositar suas expectativas com vistas a esse conhecimento tao
necessario na vida deles.

A forma como organizo, estruturo e apresento essa disciplina aos meus
alunos € um ponto extremamente importante para a construgdo de um discente
pensante e critico, capaz de reconhecer que a sociologia esta implicita na vida do
ser humano. Assim, & necessario que a disciplina dialogue com o seu publico por
meio da didatica do professor, com vistas a utilizacdo de metodologias que
possibilitem a transposi¢ao do conteudo e consequente alcance dos seus objetivos.

Vale a pena ressaltar que para alcangar os alunos, eles precisam se
identificar com o que € proposto em sala. O engajamento € algo necessario, e assim
o aluno se sente pertencente ao processo de ensino aprendizagem. Contanto, as
metodologias ativas, em especial a gamificacdo, quando utilizadas proporcionam
todas essas perspectivas nos alunos. Assim, frases como: “tio, hoje vai ter aquela
aula de novo?”, “tio, a aula hoje € daquelas legais?”, “tio, a aula hoje é diferente?,
passam a ser perguntas frequentes aos professores.

O fato de os alunos buscarem o professor para saber sobre as aulas € um
forte sinal de que o ambiente esta fértil para a aprendizagem. Assim, o ponto de
partida desse estudo é o processo de ensino-aprendizagem da disciplina de
sociologia em uma escola do interior do Ceara. Busquei pesquisar e compreender as
metodologias de ensino da referida disciplina e sua utilizagdo em sala de aula,

debrucando-me sobre as metodologias ativas’ de ensino, em especial a

' Metodologias ativas é um tema abordado por diversos pesquisadores ao longo da histéria. Dewey
(1950), Freinet (1975), Freire (1996), Rogers (1973), Bruner (1978), Vygotsky (1998), Moran (2000),
Piaget (2006), entre outros, ttm mostrado como cada individuo, de diferentes faixas etarias, aprende
de forma ativa a partir do contexto em que esta inserido. As metodologias ativas consistem em
possibilidades pedagdgicas que colocam o foco do processo de ensino-aprendizagem no aprendiz,
envolvendo-o na aprendizagem por investigagéo, por descoberta ou resolugao de problemas. Criando
situagdes de aprendizagem, cujo os aprendizes possam Pensar, além de desenvolverem a
capacidade critica, refletir sobre as praticas que realizam, interagirem com professores e colegas e
estudar valores e atitudes pessoais.(ASSUNCAOQ,2020,p.3)
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gamificagdo? como aporte ao ensino de sociologia para uma aprendizagem
significativa.?

O processo de ensino-aprendizagem evolui quando buscamos trazer para
dentro dele a perspectiva de melhorar e possibilitar situagdes de aprendizagem que
potencialize o ensino de sociologia. E importante que o ensino dialogue com os
sentidos da vida do aluno para além dos muros da escola, Sacristan (2008) afirma

que:

As instituicbes que servem a escolarizagdo ndo tém o monopdlio da
informagdo nem o de saber transmiti-la de maneira eficaz e atrativa. Nao
podem dar noticia do que ocorre no mundo competindo com os meios. Por
meio da adogao de textos Unicos ndo se pode dar ideia da variedade da
cultura. Nao podem ignorar que boa parte dos pais tem igual ou maior nivel
cultural que os professores dos filhos. Deve-se considerar que a
percentagem de lares com computador pessoal € mais alta do que nas
salas de aula e que algo parecido deve ocorrer com lupas, pequenos
telescopios, microscopios etc. Que as criangas aproveitam mais com
brinquedos “didaticos” em casa do que nas escolas. Tem que saber que
seus “clientes” vivem melhor em casa que entre os muros frios da escola.
Devem observar que “o recreio” serve mais para descansar do que para “se
recrear” (SACRISTAN, 2008, p.171).

A disciplina de sociologia carrega em seu significado um tragco marcante,
a desnaturalizacdo do olhar, que é o diferencial para o contexto em que os
estudantes estido inseridos. Nesta perspectiva, ha de se entender que o processo de
ensino desta disciplina implica em uma forma de pensar sociologicamente que possa
firmar-se e tornar-se legitimada — entre os alunos — e a sociedade em geral.
Contanto, para que isso acontega com maestria, € importante que o professor de
sociologia desenvolva os conteudos de forma mais préxima ao aluno, buscando
estimular o processo de estranhamento, desnaturalizagdo e compreensdo da
sociedade por meio da imaginagao socioldgica, a ser estimulada durante o ensino
meédio.

A rotina de um professor que possui somente 1h/a (uma hora aula) e por

iSsO precisa lecionar em varias turmas ou até mesmo em varias escolas ¢ uma

2 Gamificagdo — do o inglés gamification, € o uso de mecanicas e caracteristicas de jogos para
engajar, motivar comportamentos e facilitar o aprendizado de pessoas em situagdes reais, tornando
conteldos densos em materiais mais acessiveis, associado ou ndo a jogos.

3 Aprendizagem significativa € um processo em que ha a interagdo entre conhecimentos prévios e
conhecimentos novos, de maneira nao literal e ndo arbitraria. O conteldo que sera aprendido ganha
significado para o estudante gragas ao conhecimento que ele ja possui, chamado de subsungdo ou
ideia-ancora por Ausubel.
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realidade que assola os professores de sociologia. Esse curto tempo de aula,
associado a esse grande numero de turmas, afeta diretamente na qualidade das
aulas de sociologia, principalmente no que tange a inovagéo. Para inovar em uma
aula € necessario ndao s6 boa vontade, mas também, tempo, estudo, pesquisa,
criatividade e recursos, fatores esses que muitas das vezes n&o sio possiveis, tendo
em vista essa realidade intensa dos professores de sociologia da educagéo basica.

Pontuando a grande potencialidade das juventudes faz necessario voltar
o olhar para o professor de sociologia, como sendo aquele que precisa de suporte
para ndo se perder em meio aos textos sociolégicos e esquecer que para além de
um livro, ha um aluno sedento por conhecimento e ao mesmo tempo cheio de
duvidas e anseios advindos do meio em que esta inserido. Assim, mas do que nunca
se faz presente a necessidade de uma aula de sociologia que o desperte para o
entendimento de questdes sociais que dialoguem com aquilo que veem diariamente
e que tem ligacdo com a sociologia e por isso merecem ser exploradas e utilizadas
como base para o ensino de sociologia.

Por isso, surge a necessidade de pensar formas de ministrar a sociologia
possibilitando que a mensagem possa ser captada pelo aluno, essa busca por estar
préximo do discente para um didlogo mais horizontal € uma caracteristica importante,
que corrobora ndo s6 com a potencializagdo da autonomia do aluno mas com a
possibilidade de colocar o conhecimento em pratica por meio das metodologias
ativas de ensino que sao indispensaveis para a construgado desse olhar sociologico.
Consistem em possibilitar metodologias de ensino que colocam o aluno como centro
do processo de ensino, buscando estimular o aluno a ir em busca, pesquisar,
construir, enfim, ser protagonista* do processo.

Hodiernamente, é importante pontuar que o professor de sociologia nao é
0 mais valorizado na histéria e que esses desdobramentos culminam na manutengao
de pontos essencialmente negativos, como a carga horaria de aula, a grande
numero de turmas e a fragmentacao do planejamento que afetam no andamento da
disciplina. Contudo, com o tempo para o planejamento do professor acaba sendo
insuficiente para que este realize suas demandas burocraticas — plano de aula,

sistemas de acompanhamento de rendimento e frequéncia — e assim, ndo sobra

4 (pro.ta.go.nis.mo) sm. 1 Ideia de que a acdo, a interlocugdo e a atitude dos sujeitos ocupam lugar
central nos acontecimentos. 2 Cin. Telev. Teat. Lit. Qualidade do personagem principal de tramas
cinematograficas, teatrais, literarias ou televisivas. (BECHARA, 2011, p. 961).
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tempo para que o docente possa pensar metodologias inovadoras para o ensino.
Qualquer material que é necessario para uma boa aula, demanda tempo para que
seja elaborado e construido.

Desta forma, busquei nesta pesquisa, fixar o olhar em formas de subsidiar
os professores de sociologia nas aulas da referida disciplina por intermédio das
metodologias ativas gamificadas e que se adequassem ao tempo de aula e de
planejamento do professor, resultando em uma aula significativa, ndo excludente e
que ajude o aluno a se encontrar como sujeito autbnomo, capaz de pensar e refletir
sobre a sociedade em que esta inserido. Como afirma Lahire (2014) sobre a
necessidade de construgdo dessa ciéncia que se desenvolve historicamente contra

as naturalizagdes.

Os estados, em todas as partes do mundo, sublinham a necessidade de
formar para a cidadania, e visam geralmente responder a essa exigéncia
pelo ensino moral ou da educacgao civica. Ora, as ciéncias do mundo social
poderiam e até mesmo deveriam estar no centro dessa formagéo: o
relativismo antropolégico (que ndo tem nada a ver com um indiferentismo
ético), a tomada de consciéncia da existéncia de uma multiplicidade de
“pontos de vista” ligada as diferencas sociais, culturais, geograficas, etc., o
conhecimento de certos “mecanismos” e processos sociais etc., tudo isso
poderia utilmente contribuir para formar cidaddos que seriam um pouco
mais sujeitos de suas agdes em um mundo social desnaturalizado, um
pouco menos opaco, um pouco menos estranho e um pouco menos
indomavel (LAHIRE, 2014, p. 59).

Com vistas ao que € apontado pelo autor, conseguimos vislumbrar que a
sociologia tem uma forma especifica de ensino que deve ser contemplada, que
versa sobre a necessidade de despertar o olhar dos educandos em relacido ao meio
em que estao inseridos, para que assim possam compreender que a sociologia esta
em todos os lugares que possa imaginar e a mesma busca desnaturalizar o que
aparentemente parece normal ao ser humano. Assim, metodologias de ensino se
fazem importantes, pois devem dialogar com as abordagens da disciplina para que
os objetivos sejam alcangados de forma pertinente.

Destarte, o ponto de partida deste estudo sdo as Metodologias ativas, que
estdo em énfase nos ultimos anos e norteiam a pratica pedagodgica de forma
intrinseca, tendo em vista os multiplos dialogos que sao tragados a partir dessa
perspectiva. No esquema abaixo pode-se inferir algumas caracteristicas importantes

das metodologias ativas num parametro geral.
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Figura 1- Caracteristicas das metodologias ativas

Maior
envolvimento e
engajamento

METODOLOGIAS Protagonismo

Autonomia ATIVAS

Aprendizagem

Fonte: Proprio autor

A autonomia dos alunos, o trato com as competéncias socioemocionais,
uso da tecnologia, aumento no engajamento dos discentes nas aulas, contribuigdes
na forma de pensar criticamente e posicionar-se, potencializagdo da autogestéao e
atitude frente aos desafios sao caracteristicas que permeiam a metodologias ativas,
e por isso sao tao atraentes e queridas pelos alunos.

As metodologias ativas s&o as diversas formas metodoldgicas que
colocam o aluno em evidéncia e ressignificam seu papel na construcédo da sua
propria aprendizagem, a qual se da o nome de protagonismo, termo tao presente no
meio educacional e com pressupostos que nutrem essa autonomia do estudante,
frente a sua propria aprendizagem. Esse elemento vem sendo pauta de muitos

discursos que potencializam o papel do aluno e pde em discussao o real papel do
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professor, visto as inumeras perspectivas que sao estabelecidas a partir desse
conceito de protagonismo.

O protagonismo urge como ponto que interliga todas as abordagens das
areas do conhecimento® e manifesta-se para além dos itinerarios formativos®. As

metodologias ativas de ensino de acordo com Moran (2018):

As metodologias ativas ddo énfase ao papel protagonista do estudante, ao
seu envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do
processo, experimentando, desenhando, criando, com orientagdo do
professor. MORAN (2018, p. 4)

A partir das informacdes disponiveis em rede ao estudante, o docente
pode partir de atividades mais praticas para iniciar o processo de ensino e
aprendizagem (MORAN, 2018). Outro ponto caracteristico na utilizacdo das
metodologias ativas € que os estudantes devem estar ativos do ponto de vista fisico
e mental, ou seja, eles devem realizar e pensar sobre essas atividades (ALMEIDA,
2018).

Corroborando com os autores supracitados, Filatro e Cavalcanti (2018)
afirmam que nas metodologias ativas “o aprendiz é visto como um sujeito ativo, que
deve participar de forma intensa de seu processo de aprendizagem (mediado ou néo
por tecnologias), enquanto reflete sobre aquilo que esta fazendo” (p. 16). Ainda
segundo as autoras, o0s principios essenciais das metodologias ativas sao:
protagonismo; acao-reflexao e colaboracéao.

Nesse sentido, deve-se romper com os papeis assumidos por estudantes
e docentes nos métodos mais tradicionais. Segundo Moran (2018), o docente
assume a funcéo de orientador, assim, “0 seu papel € ajudar os alunos a irem além
de onde conseguiriam ir sozinhos, motivando, questionando, orientando” (p. 4).

De acordo com Barbosa e Moura (2013, p. 55) “para se envolver
ativamente no processo de aprendizagem, o aluno deve ler, escrever, perguntar,

discutir ou estar ocupado em resolver problemas e desenvolver projetos”. Assim, s&o

5 E uma classificacdo de ordem pratica com o objetivo de proporcionar uma maneira facil e rapida de
organizar as informagbes dos 6rgdos que atuam na ciéncia e na tecnologia.
As areas do conhecimento definidas na BNCC — Etapa Ensino Médio — sdo Linguagens e suas
Tecnologia; Matematica; Ciéncias da Natureza e Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas.

6 Os itinerarios formativos sdo o conjunto de disciplinas, projetos, oficinas, nicleos de estudo, entre
outras situagdes de trabalho, que os estudantes poderéo escolher no ensino médio.
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estimulados a assumir uma postura mais autbnoma e proativa (GONCALVES; SILVA,
2018).

A aprendizagem significativa compreende que o processo de
aprendizagem se da de forma mais qualitativa, quando o educador considera os
conhecimentos prévios do educando e tal fato se faz necessario quando falamos de
metodologias ativas no ensino remoto. Entretanto, pode-se vislumbrar que
Independente de tratar-se de conhecimento, conteudo ou informagao, necessita-se
de um ponto de partida do sujeito pesquisado para que se estabelega uma ponte de
aprendizagem significativa.

Esse conceito traz o que ha de mais importante ao tratarmos de
metodologias, pois em seu significado, contrapbe-se aos efeitos de uma
aprendizagem mecanica na qual o sujeito cognoscente torna-se passivo e tal fato
impede de associar informagdes aos seus conhecimentos ja armazenados. Ademais,
faz-se necessario que o educador consiga estabelecer as pontes cognitivas — preé-
aula, materiais introdutérios — para que o educando consiga interligar aquilo que ja
sabe com o que precisa e necessita conhecer.

Desta forma, € de suma importancia que o ensino, somado ao papel
pedagogico, viabilize a aprendizagem nao excludente e que, de forma significativa,
possa localizar o educando como sujeito passivel de autonomia, historicidade e que
possa ser instigado sempre a refletir e pensar sobre os simbolos e significados do
mundo a sua volta e a experimentar a imaginagao sociologica. A gamificagdo surge
nesta pesquisa como o arcabougo metodoldgico que serviria como ponto de
interseccao entre todos os pontos apresentados como anseios do pesquisador.

Dentre os modelos e estratégias de metodologias ativas, destacamos as
que ja sao utilizadas no Brasil em diferentes niveis de ensino, como Aprendizagem
baseada em problemas, Aprendizagem baseada em projetos, Cultura Maker, Design
thinking, Ensino Hibrido e Gamificacdo (BACICH, TANZI NETO, TREVISANI, 2015;
BACICH, MORAN; FILATRO, CAVALCANTI, 2018).

Partindo do pressuposto que o termo “metodologias ativas” abrange um
leque muito grande de possibilidades, centro-me nas gamificagdes como recurso
metodoldgico ao ensino de sociologia. A gamificagdo € uma metodologia ativa que

reune em seu contexto uma diversidade de caracteristicas que torna atrativo o
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ensino, e quando associada a sociologia, induz a uma forte potencializagédo nas
formas de possibilitar uma transposigéo didatica dos conteudos socioldgicos.

Moran (2015) tece uma critica em relagao a aplicacdo dos métodos ativos.
Segundo ele, apesar de muitos professores experimentarem tais métodos, alguns
esperam receitas prontas e as repetem como formulas em sala de aula. Apesar de
existirem modelos, esses devem ser adaptados a realidade da instituicdo e dos
alunos. No que tange a utilizacdo das gamificagcdes, ndo é diferente, tendo em vista
que a metodologia deve sempre ser escolhida e adequada ao objeto de ensino.

Partindo do pressuposto de que os docentes tém dificuldade em inovar
nas aulas devido ao fato de terem pouco tempo de aula e a quantidade de turmas
gue 0s mesmos necessitam lecionar € bem alta, esta pesquisa debruca-se sobre a
gamificagdo como sendo uma das categorias de metodologias ativas que se adequa
a realidade do aluno e possibilita dialogar com os objetos de estudo necessarios a

uma boa aula de sociologia, como afirma Vale (2022):

Para um bom desenvolvimento do curriculo escolar, se faz necessario que o
professor consiga sair dos “muros frios da escola” e que a aula e o
aprendizado se tornem nao apenas mais atrativos, mas que tenham um
significado para os jovens. Esses recursos podem garantir que a Sociologia,
tomada a partir exclusivamente (ou preferencialmente) de conceitos e
teorias, podendo ser abstrata, distante e impenetravel aos estudantes do
Ensino Médio, se transforme, por meio de seu uso e aplicagdo, em algo
mais proximo, mais interessante e intrigante aos jovens. VALE (2022, p.17)

Assim, como é pontuado na fala do autor, € missdao do professor de
sociologia, por meio das aulas e de metodologias diferenciadas, aproximar a
sociologia da vida dos jovens, ajudando a torna-la significativa, para que estes
possam tracar as conexdes necessarias em suas vidas. Os discentes estido
inseridos em uma sociedade marcada pela tecnologia, intensidade e rapidez nas
mais diversas relagdes e, na escola, eles ndo esperam menos que isso.

Com o intuito de proporcionar aulas que dialoguem com essas
necessidades do aluno, a gamificagdo surge como um recurso metodoldgico que
atrai as juventudes por seu carater de engajamento atrativo, pratico e participativo.
Quando as aulas seguem essa linha da novidade, os alunos constroem uma nova
visdo da disciplina e passam a esperar pelo dia da aula, por seu diferente e

engajadora. Frases como “a aula vai ser diferente”, “hoje vai ter aula legal?”, “tio,
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quando vai ter aquela aula daquele dia de novo?” sado frequentes quando
incorporamos praticas de ensino que dialoguem com o publico discente.

Na perspectiva de contribuir para o processo de constru¢cdo das aulas,
esta pesquisa & direcionada a criagdo de um e-book’ didatico pedagdgico para
professores que lecionam a disciplina de sociologia, constituido de um leque de
gamificagdes sociologicas que podem ser utilizadas para potencializar o ensino
dessa disciplina

Este objeto foi construido a partir da andlise critica da experiéncia
oriundos da prépria vivéncia do pesquisador e praticas de ensino criativas que, nao
s6 configuram um apontamento dessas agdes em sala, mas também desconstroi o
esteredtipo do referido conceito e o traduz como uma perspectiva no processo de
ensino da disciplina de sociologia.

As metodologias ativas de ensino sdo um assunto bastante em alta no
cenario educacional como um todo. No que tange a seu uso e suas perspectivas, vé-
se como um aporte significativo a aprendizagem, pois quando o professor da voz e
vez ao aluno e possibilita isso dentro de um cenario de aprendizagem ha a
construcao de uma nova perspectiva na busca pelo conhecimento.

Na sociologia € indispensavel essa forma de didlogo que possibilita ao
aluno uma nova maneira de enxergar as aulas e, acima de tudo, compreender a
mensagem que € destinada a ele. As metodologias ativas de ensino, em especial a
gamificacdo, s&o essa porta que se abre para tornar o aluno protagonista no
processo de ensino e que, para além de um sujeito passivo, ver-se um construtor do
proprio saber.

Entendendo melhor os itinerarios do processo de ensino que contemple
um aprendizado de maior qualidade, considerando as possibilidades de multiplas
abordagens que a disciplina de Sociologia pode oferecer, o meu olhar se volta para
as metodologias ou técnicas que também ofere¢cam uma multiplicidade de formas de
aprender, e que vao além das principais estratégias de ensino propostas pelos livros
didaticos (aulas expositivas, debates, filmes e ensino a partir de pesquisas),

ressignificando o sentido e o alcance delas nos resultados educacionais.

7 E-book & nada mais do que um livro digital. Trata-se de um material informativo separado em
capitulos — ou tépicos — e diagramado em um formato voltado para dispositivos eletrénicos, como
desktops e smartphones.
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O presente trabalho objetiva, de forma geral, testar e oferecer ao
professor de sociologia um material pedagdgico que possibilita a potencializacéo da
sociologia por meio do uso da gamificacdo educacional como metodologia ativa,
visando contribuir com o ensino da referida disciplina.

A metodologia utilizada para o desenvolvimento deste estudo se da em
algumas etapas com o objetivo de uma melhor organizagdo. Essas etapas podem

ser visualizadas no esquema a seguir:

Figura 2- Percurso metodoldgico da pesquisa

\

FONTE: Proprio autor

Contanto, o campo para os testes dessas metodologias foram as aulas da

eletiva de sociologia para o Enem de uma escola em tempo integral do interior do
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Ceara. A eletiva foi toda pensada, elaborada e testada com praticas de ensino ativas
e gamificadas. A partir das analises do cotidiano das aulas em sala, foi criado um e-
book de metodologias gamificadas voltado ao ensino de sociologia.

Com o emprego de metodologias ativas, dentre elas as gamificagdes, em
todo o escopo da disciplina, foi possivel testar as metodologias e apontar melhorias
para o seu uso de modo pratico e de qualidade.

A gamificacdo € um suporte metodolégico ao ensino. O referido estudo foi
desenvolvido na escola, prioritariamente na eletiva de sociologia para o Enem e a
partir dai se efetivou todas as acgdes referentes a pesquisa, dialogando com os
alunos que se inscreveram na eletiva, professores que lecionam a disciplina em
diferentes escolas e a comunidade escolar, que pbéde prestigiar os trabalhos e ag¢des
produzidas pelos alunos da referida disciplina, como pode-se perceber no esquema

abaixo:

Figura 3— Eletiva game sociolégico e seu alcance

Alunos

Comunidade
N - Protessores
escolar rof J

Fonte: Proprio autor

A disciplina intitulada de Game Socioldégico tem como fungao desenvolver

0 raciocinio sociologico junto aos jovens apresentados a disciplina de sociologia,
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utilizando como recursos didaticos a implementacdo de metodologias ativas de
ensino, dentre elas as gamificagdes, construidas e customizadas a partir da analise
do perfil dos estudantes. Com vistas a construgcdo de um material pedagdgico
que servira de subsidio ao professor da educagao basica, fomentando, assim, o
desejo e flexibilidade na inovagéao das aulas de sociologia, foi pensado este-book de
gamificagdes socioldgicas, elaborado a partir das observagbes das testagens das
metodologias gamificadas no ensino de sociologia desenvolvidos no ambito da
eletiva supracitada.

O diferencial deste material destinado ao professor € que os mesmos
terdo um subsidio de facil acesso e que poderdo se apropriar de determinada
metodologia do ensino de sociologia com agilidade e precisao, tendo em vista que
este e-book metodologico trara um leque de possibilidades para o professor
desenvolver suas aulas de forma criativa e sem perder muito tempo com o preparo
destas, tendo em vista a praticidade do design do material.

Partindo do pressuposto de que nao ha pratica sem teoria, serao
utilizados alguns referenciais teéricos com o intuito de majorar os conceitos ja
existentes e que ddo embasamento para as propostas sugestivamente abordadas.
Nesta perspectiva, contamos com as contribuicbes de Berbel (2011) para
compreender as metodologias ativas e Mills (1982) e Moreira (2011), para me
apropriar dos conceitos de imaginagdo socioldgica® e aprendizagem significativa, na
busca de estabelecer pontes indissociaveis com o campo das metodologias ativas
de ensino. Logo, busco também as contribui¢cdes de Huizinga (2010) e Fardo (2013)
para compreensdo e posterior desenvolvimento e utilizacdo da gamificagao,
respectivamente, voltados ao ensino e sociologia como fatores de promogao do
protagonismo da aprendizagem do aluno.

O fato de ser professor e pesquisador deve, segundo Simmel (2005),
elucidar uma grande tensdo no ambito a ser pesquisado, por se tratar daquele que
busca compreender e interpretar sua realidade e, com isso, encontrar formas de
transforma-la. Tais praticas estdo presentes durante todo o processo de pesquisa e

desenvolvimento do material de metodolégico ao ensino de sociologia. Portanto,

8A imaginagao sociolégica é um termo criado por Mills para designar aquilo que o pensador acredita
ser a melhor maneira para se “fazer” Sociologia. A imaginagao sociologica representa a conexao
entre os fendbmenos para além da experiéncia individual com as instituicbes com as quais as pessoas
convivem. Ela representa a capacidade que o intelectual tem de analisar aquilo que “vai por tras” em
simples acontecimentos da vida cotidiana e que trazem complexas tramas sociais subjacentes.
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utilizei a pesquisa participante, defendida por Brandao e Streck (2006), como forma
metodoldgica, buscando mostrar que “todos aprendem uns com o0s outros, € uns
através dos outros” (BRANDAO; STRECK, 2006, p. 13).

Ser pesquisador e educador € uma caracteristica que marcou todo o
processo de desenvolvimento deste trabalho final e que fomentara a intensa busca
pela compreensdo e transformacdo da realidade. Portanto utilizarei como

metodologia o que Brandao (2006) chama de pesquisa participante:

A pesquisa participante deve ser compreendida como um repertério multiplo
e diferenciado de experiéncias de criacdo coletiva de conhecimentos
destinados a superar a oposicdo sujeito/objetos no interior de processos
que geram saberes e na sequéncia das agbes que aspiram gerar
transformacdes a partir também desses conhecimentos. (...). E uma mudltipla
teia de e entre pessoas que, ao invés de estabelecer hierarquias de acordo
com padrdes consagrados de ideias preconcebidas sobre o conhecimento e
seu valor, as envolva em um mesmo amplo exercicio de construir saberes a
partir da ideia tdo simples e tdo esquecida de que qualquer forma de ser
humano é, em si mesmo e por si mesmo, uma fonte original e insubstituivel
de saber. (BRANDAO, 2006, p. 12-13, grifos meus).

Para este autor, a pesquisa € também uma pedagogia, pois envolve
aprendizado entre diferentes atores-autores a partir da troca de diferentes saberes
que dialogam pela pesquisa participativa em que “todos aprendem uns com os
outros e uns através dos outros” (idem, p. 13).

Streck (2006) nos alerta de que € necessario, na pesquisa-ag¢ao, um olhar
mais agucado em relacdo a rigorosidade cientifica, pois seu esvaziamento
compromete o processo de pesquisa. Essa rigorosidade cientifica permite a
dinamicidade entre os multiplos saberes que culminam no rigor cientifico. David Tripp

também colabora com nosso entendimento sobre a pesquisa-agao:

[ela] € uma forma de investigagdo-agcao que utiliza técnicas de pesquisa
consagradas para informar a agdo que se decide tomar para melhorar a
pratica”, [...] que devem atender aos critérios comu ns a outros tipos de
pesquisa académica (isto é, enfrentar a revisdo pelos pares quanto a
procedimentos, significancia, originalidade, validade etc.). Isso posto,
embora a pesquisa-agdo tenda a ser pragmatica, ela se distingue
claramente da pratica e, embora seja pesquisa, também se distingue
claramente da pesquisa cientifica tradicional, principalmente porque a
pesquisa- agdo ao mesmo tempo altera o que esta sendo pesquisado e é
limitada pelo contexto e pela ética da pratica. A questdo é que a pesquisa-
acao requer acgao tanto nas areas da pratica quanto da pesquisa, de modo
que, em maior ou menor medida, tera caracteristicas tanto da pratica
rotineira quanto da pesquisa cientifica. (TRIPP,2005, p.445)
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Observamos, a partir das ideias desses autores, o quanto a pesquisa esta
intimamente ligada a educacédo, e que se faz necessario entendé-las como partes
integrantes e fundamentais de um unico processo: o conhecimento. Cotidianamente,
a pratica do professor necessita de ser uma pesquisa-agao a partir do momento em
que ele deve refletir sobre sua pratica, intervir na realidade e tentar transforma-la da
melhor maneira possivel.

Paralelamente a isso, busquei compreender as representagdes acerca
das aulas ditas tradicionais e as aulas tidas como “diferenciadas” — ou metodologias
ativas — segundo os sujeitos envolvidos (estudantes, professores), a partir de
questionarios semiestruturados no software google forms, que ajudaram a buscar a
compreender importantes questdes como: “Os professores de sociologia da escola
conseguem desenvolver os objetivos previamente estabelecidos?”, “Existem/Quais
dificuldades enfrentadas pelos professores para utilizar a gamificagdo no
desenvolvimento de suas aulas ao longo do ano letivo?”, “Como os estudantes
avaliam o seu proprio processo de aprendizagem de Sociologia quando as aulas
contam com aporte da gamificagdo?”. Esses sao questionamentos importantes que
pretendo suscitar no desenrolar da pesquisa, dentre outros que porventura o campo
ofereca.

Este texto se divide em trés eixos primordiais, nos quais irei explorar e
refletir sobre diversos conceitos relacionados as metodologias ativas e delimita-las
no campo das gamificagdes, bem como problematiza-las no ensino de sociologia, a
partir da caracterizacdo do campo e todos os meus anseios que levaram ao
problema de pesquisa, bem como descrevo todo contexto escolar que influenciou
na necessidade de ir em busca de respostas.

Na secao 2 (Meu lugar de fala: caracterizando o campo pesquisado), fago
todas as consideracbes sobre o campo e problematizo as aulas tradicionais, muito
frequentes no cotidiano escolar, e busco apresentar as metodologias ativas de
ensino, como uma perspectiva de ensino inovadora quando nos debru¢gamos sobre
as gamificagdes.

Ademais, na segdo 3 (A BNCC e a “sociologizagdo” do -curriculo:
pensando as competéncias e habilidades a partir das metodologias ativas
gamificadas), faco reflexdes sobre o ensino de sociologia e seu lugar dentro do

contexto de BNCC, analisando todas as seis competéncias e suas habilidades, para
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assim compreender o espago da sociologia e a importancia do uso das metodologias
ativas para a conquista do seu espaco, fazendo algumas reflexdes que apontam a
metodologia ativa de ensino como indispensavel ao novo contexto educacional, o
que potencializa a relevancia da pesquisa.

Ja na secao 4, apresento a analise dos resultados dos questionarios
aplicados com professores e alunos. Nessa secao, fica clara a dificuldade dos
professores com uso das gamificagcbes. Em contrapartida, € visivel que os alunos
demonstram gostar desse tipo de metodologia. E através da necessidade do dialogo
dessas duas vertentes que nasce a ideia de ajudar os professores a utilizarem a
gamificacdo como aporte metodoldgico ao ensino.

E por fim, na secédo 5 é apresentada a analise do processo de testagem
das gamificacbes pelos professores do grupo focal e os resultados dessa pratica.
Nessa secao, consta também o produto final deste estudo apds as consideracdes

realizadas pelos professores do grupo focal
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2 MEU LUGAR DE FALA: CARACTERIZANDO O CAMPO PESQUISADO

A Escola de Ensino Médio em Tempo Integral José Nilton Salvino Franco,
pertencente a 72 Coordenadoria de Desenvolvimento da Aprendizagem (CREDE 7),
esta localizada no distrito de Campos Belos, em Caridade, no Ceara. Caridade € um
municipio do estado do Ceara, localizado na microrregido de Canindé, mesorregiao

do Norte Cearense, conforme podemos visualizar na Figura 4.

Figura 4— Municipio de Caridade no mapa do Ceara

Fonte: Ceara (2023).

Atualmente, de acordo com o IBGE (2019), possui 22.547 habitantes e
tem uma area de 926,271 km?. Seu clima é o tropical quente semiarido. A economia
da cidade tem como base a agricultura de algodao arbéreo e herbaceo, milho e

feijao; pecuaria: bovinos, suinos e aves. A maioria da populagao sobrevive somente
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do comércio, aposentadoria, beneficios recebidos do governo federal e de servigos
publicos.

O municipio é dividido em trés distritos: Caridade (sede), Campos Belos
(antiga Inhuporanga) e Sao Domingos. De acordo com a Prefeitura Municipal de
Caridade (2019), o municipio esta a uma distancia de 95 km da capital Fortaleza. A
Figura 5 mostra que o municipio fica as margens da BR-020, facilitando, assim, o

comeércio local e 0 acesso dos municipes a diversos municipios e estados.

Figura 5— Municipio de Caridade
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Fonte: Ceara (2023).

A EEMTI José Nilton Salvino Franco, escola pesquisada neste trabalho
de conclusdo de curso, esta localizada no distrito de Campos Belos, eu fica a 23 km
da sede do municipio. A escola supracitada iniciou suas atividades escolares em 10
de agosto de 2015, com oito turmas de Ensino Médio parcial, distribuidas em trés
turnos: manha, tarde e noite, com 235 alunos. Apesar de nao trabalhar com a
proposta das Escolas do Campo, a EEMTI José Nilton Salvino Franco é considerada

pelo Ministério da Educagdo (MEC) uma escola rural, devido a sua localizagao.
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Mesmo sendo considerada escola rural, pelo MEC, os recursos federais recebidos
pela escola, no caso do Programa Dinheiro Direto na Escola (PDDE), ndo sofrem
nenhuma alteracao.

A escola também recebe, por intermédio da Secretaria de Educacéao do
Estado do Ceara, equipamentos adquiridos por meio do fomento repassado pelo
MEC para as escolas que funcionam em tempo integral. No ano de 2023, a escola
tem uma quantidade de 259 alunos matriculados, distribuidos em dez turmas. Todas
as turmas do diurno funcionam em Tempo Integral, num total de seis turmas, sendo
duas de 1° ano, duas de 2° ano e duas de 3° ano. A escola oferta também turno
noturno, com o funcionamento de quatro turmas, sendo uma turma de cada série (1°,
2° e 3° anos) e uma turma de Educacgédo de Jovens e Adultos (EJA), visto que é a
unica escola de ensino médio do distrito.

Para a abertura da turma de EJA, foi feita uma solicitagdo junto a
Secretaria de Educacdo do Ceara, no inicio do ano de 2019, que iniciou suas

atividades em 11 de margo do corrente ano.

Figura 6— Fotos de ambientes da escola

Fonte: Arquivo do autor (2022).
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Em sua dissertagao, Santos (2019) relatou os critérios para selegédo das

primeiras EEMTI no Ceara, em 2016:

Para concretizar esse objetivo, em 2016, a Seduc iniciou a implementagéo
da educagao em tempo integral em 26 escolas estaduais de ensino médio
regular, sendo uma em cada Coordenadoria Regional de Desenvolvimento
da Educacgido (Crede) e duas em cada Superintendéncia das Escolas
Estaduais de Fortaleza (Sefor), levando-se como principal critério para
escolha o maior percentual de alunos atendidos em programas sociais por
baixa renda. (SANTOS, 2019, p. 33)

Vale ressaltar que a EEMTI José Nilton Salvino Franco € uma das 26
escolas pioneiras no Tempo Integral n&do profissionalizante no Ceara, conforme
apresentado por Santos (2019). As EEMTI pioneiras nessa modalidade tiveram a
missao de construir, de forma coletiva, a proposta curricular dessas escolas, com a
atuacdo dos professores e gestores, que participaram de encontros de formacéao
continuada, promovidas pela Secretaria de Educacido do Estado para esta
finalidade.

A proposta das EEMTI esta em constante expansao no Ceara. A Lei n°
16.287 de 20 de julho de 2017, que institui a politica de Ensino Médio em Tempo
Integral no ambito da rede estadual de ensino do Ceara, tem como obijetivo principal
a progressiva adequacdo das escolas ja em funcionamento, ou que vierem a ser
criadas, para a oferta em Tempo Integral, com 45 (quarenta e cinco) horas semanais
(CEARA, 2019).

De acordo com a Secretaria de Educacéo do Estado do Ceara, ja foram
implantadas, até inicio do ano de 2023, cerca de 261 escolas de Ensino Médio em
Tempo Integral no Ceara, distribuidas em 130 municipios do estado do Ceara. Sobre

a proposta pedagogica das EEMTI, no Ceara, Santos afirma:

Dessa forma, as escolas de ensino médio em tempo integral devem
construir uma proposta pedagdgica com um curriculo flexivel e diversificado,
que contemplem as particularidades de cada aluno, promovendo um
acompanhamento individualizado e inovando nos métodos de
aprendizagem, com pesquisa cientifica e trabalho como principio educativo.
(SANTOS, 2019, p. 37)

Em 2015, por intermédio de reunides com os diversos segmentos que
compdem a escola, gestores, professores, alunos, pais/responsaveis e comunidade,

iniciaram-se estudos sobre a elaboragcdo do Projeto Politico Pedagdgico da escola,
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culminando com o processo de construgéo coletiva, a partir de muita investigagao,
reflexdes para definir caminhos e agdes de acordo com a realidade da comunidade
escolar.

O resultado desse processo de construgcdo do Projeto Politico
Pedagogico € um maior envolvimento da comunidade escolar nas agdes da escola,
criando um sentimento de pertencimento e valorizacdo. Sob o decreto n°® 32.093, de
24 de novembro de 2016, o governo do Estado do Ceara, por intermédio da
Secretaria de Educacéo, criou a Escola de Ensino Médio José Nilton Salvino Franco.
Apoés ser selecionada para funcionar em Tempo Integral, a escola foi renomeada
para Escola de Ensino Médio em Tempo Integral José Nilton Salvino Franco, de
acordo com o decreto n° 32.783, de 13 de agosto de 2018 (CEARA, 2018).

O Projeto Politico Pedagdgico da escola supracitada tem como objetivo
principal proporcionar a toda a comunidade escolar uma visdo das ag¢des que sao
desenvolvidas nas diversas dimensdes, relacdo escola comunidade, gestédo
pedagodgica e indicadores educacionais, dentre outras.

O referido projeto vem também com a intengcdo de implementar uma
gestdo democratica pautada na participagao ativa dos diversos segmentos da escola
e define-se por ser uma construcio coletiva da identidade da escola publica, popular,
democratica e de qualidade. Na pratica, a comunidade escolar participa de reunides
de pais, que acontecem bimestralmente; de encontros de Conselhos de Classe, que
contam com a participacdo dos gestores, professores e dos representantes de
pais/responsaveis e alunos e dos diversos eventos promovidos pela escola: festas
comemorativas, festival junino, jogos interclasses, feiras de ciéncias, dentre outros.

O Nducleo Gestor é formado por uma diretora, que acompanha a parte
pedagogica, administrativa e financeira da escola e de trés coordenadores escolares,
que fazem acompanhamento pedagdgico das agdes e projetos da escola, de acordo
com o processo de ensino-aprendizagem e a gestdo participativa e democratica. E
importante ressaltar que a parte pedagogica € de responsabilidade dos
coordenadores pedagogicos, mas a diretora acompanha todo o processo de
construcdo das agbes, bem como interage e participa dos encontros com os
professores e alunos, sempre que € possivel.

Os responsaveis pela administragdo da escola, juntamente com a

diretora, sdo uma secretaria que coordena a secretaria escolar, tratando mais
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especificamente de matriculas e lotagcdes de professores, bem como de todos os
sistemas estaduais e nacionais relacionadas a esses assuntos, além de um
assessor administrativo-financeiro, que auxilia na administracdo dos recursos
recebidos pela escola, tanto da Secretaria de Educacao do Estado do Ceara quanto
do MEC, desde os processos licitatérios até as prestacdes de contas.

O foco do trabalho do Nucleo Gestor € na formacdo continuada e
acompanhamento do trabalho pedagdgico dos professores, que terdo influéncia
direta na aprendizagem dos estudantes. Cada coordenador & responsavel por uma
area do conhecimento, de acordo com a sua formacéo académica, a fim de facilitar o
processo de orientagdo e acompanhamento das agdes pedagogicas. Também ha um
direcionamento da equipe de coordenagdao em relagdo aos projetos desenvolvidos
pela escola, como o NTPPS®, o PPDT' e as disciplinas eletivas. Semanalmente ha
uma reunidao do Nucleo Gestor, na qual sédo tratadas todas as pautas da semana,

dando a cada membro a oportunidade de participar das decisdes pedagogicas.

2.1 As eletivas na escola de tempo integral

A educagao integral € uma concepgao que versa sobre uma educagéo
que deva garantir o desenvolvimento dos alunos, em todas as suas dimensdes, seja
ela intelectual, fisica, emocional, social e cultural, devendo se constituir como projeto,
na coletividade de criangas, jovens, familias, educadores, gestores e comunidade
local.

A proposta de ofertar uma educagdo em tempo integral em lugares de
vulnerabilidade social elevada nos diversos lugares do estado do Ceara vem
tomando o seu espago em larga escala, assim, aumentando a carga horaria que o
aluno fica na escola e, por conseguinte, ampliando as oportunidades de

aprendizagem que acabam potencializando e favorecendo o desenvolvimento das

9 0 Nucleo de Trabalho, Pesquisas e Praticas Sociais € uma das vertentes de institucionalizagéo na
rede publica de ensino médio do Estado do Ceara. Iniciado em 2012, o NTPPs esta atendendo uma
rede de 261 escolas em 2023.

0 Projeto Professor Diretor de Turma —Vigente desde 2008 — o projeto propde que o professor,
independentemente de sua area de conhecimento, responsabilize-se por uma determinada turma,
cabendo-lhe conhecer os estudantes individualmente, para atendé-los em suas necessidades. Além
disso, s&o atribuigcbes do professor diretor de turma (PDT) a mediagdo das relagdes entre a sua turma
e os demais segmentos da comunidade escolar, bem como o trabalho de formagao cidada e
desenvolvimento de competéncias socioemocionais, junto aos seus estudantes.
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competéncias socioemocionais e cognitivas, a partir do protagonismo estudantil, que
é tao trabalhado nas escolas, visando garantir aos alunos uma participagao ativa por
meio das escolhas dos componentes curriculares eletivos.

A aprendizagem na escola de tempo integral € concebida com base na
comunidade de aprendizagem, ou seja alunos, escola e comunidade estabelecem
papéis fundamentais e comumente importantes para alcangcar a maxima da
aprendizagem integral, potencializando a melhora da convivéncia entre todos esses
segmentos.

O aumento da carga horaria nas escolas de tempo integral viabiliza o
que conhecemos como disciplinas eletivas que s&o estruturadas nos moldes das
areas do conhecimento e formacéao profissional, de modo que possibilite aos alunos
uma melhor estruturagdo e direcionamento reflexivo no que tange a trajetdria
académica, que passa a ser desenhada no ensino médio a partir das suas escolhas
e interesses, configurando o protagonismo.

A conjuntura das escolas de tempo integral € composta por 30 horas
voltadas as disciplinas comuns a todos os alunos e 15 horas destinadas a parte
flexivel, sendo que destas, 10 horas sdo escolhidas pelo proprio aluno, as chamadas
disciplinas eletivas. Esse aspecto é o diferencial das escolas de tempo integral e
propicia experiéncias que incentivam o protagonismo dos alunos. As disciplinas
eletivas sdo compostas de duas aulas geminadas de 50 minutos, totalizando 100
minutos semanais, durante um semestre.

O processo de escolha e o numero de eletivas que serdao ofertadas a
cada semestre depende da matricula da escola. No inicio do semestre, os
professores tém acesso a um catalogo de eletivas disponibilizado pela Seduc. Este
catalogo é constituido de ementas para subsidiar o percurso que o professor ira
percorrer para ministrar as aulas referentes a disciplina escolhida.

Vale a pena ressaltar que sdo os professores que organizam os materiais
que sao utilizados nas aulas da eletiva, o que acaba dificultando o trabalho do

professor, pela escassez de materiais.
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Figura 7- Catalogo de Unidades Curriculares Eletivas- Seduc 2023

UNIDADES
CURRICULARES

2023
*ITINERARIOS FORMATIVOS * PROTAGONISMO ESTUDANTIL
+PROJETO DE VIDA - CIDADANIA - FORMACAO PROFISSIOMNAL

Fonte: Seduc-CE

O processo de escolha da eletiva se da por meio de consulta realizada
individualmente com cada aluno, ao qual cabe efetuar a escolha. Somente em ultima
instancia, as caracteristicas gerais da politica de acesso as eletivas sdo usadas,
tendo em vista que os primeiros alunos que se inscrevem tém possibilidades de
escolha e os que ficam por ultimo nesse processo ndao tém mais essa possibilidade,
sendo necessario inscreverem-se nas eletivas que estdo disponiveis naquele
momento. Contudo o publico das eletivas € composto por alunos de primeiro,
segundo e terceiro ano que manifestarem interesse por meio da inscrigdo sobre
aquela disciplina eletiva em oferta.

O interesse pela tematica estudada tem suas bases na experiéncia do
pesquisador como docente. Assim como afirma Coulon (1995), “descrever uma
situacao é constitui-la”, fazendo-se, portanto, necessaria para a promoc¢ao da
reflexividade.

Nesse periodo que leciono no ensino médio desse estabelecimento de

ensino, pode participar de momentos internos, com os professores das mais
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variadas areas — Linguagens e cédigos, Matematica e suas tecnologias, Ciéncias da
natureza e Ciéncias Humanas — que possibilitaram tragar um perfil sobre o ensino
dessas disciplinas e o que as diferenciava em relagdo a sociologia. Ademais,
vivenciei situagdes inusitadas com os alunos para os quais lecionava, e tudo isso
resultou nessa troca de experiéncias.

No primeiro encontro de planejamento e formagdo continuada que
participei em nivel escolar, que acontecia mensalmente apenas com os professores
da area que se enquadra a disciplina em estudo — Ciéncias Humanas — era bem
pontuado pelos professores que os alunos n&o interagiam e, por isso, as aulas nao
fluiam. Todavia, quando era colocada a possibilidade de inovar nas aulas para atrair
o alunato e instiga-lo a alcangar os objetivos propostos pela disciplina, os
professores mencionaram que ja faziam uso de diversas metodologias, porém, nao
consideravam a aula produtiva.

Na posicdo de professor novato — na época, ano 2019 — era o meu
primeiro ano lecionando na referida escola. Quando indagava sobre quais
metodologias eram usadas e como era a participagao e engajamento dos alunos,
Sempre recebia como resposta que “eles sé bagungavam durante o desfecho das
metodologias empregadas e saiam do alinhamento do mapeamento de sala,
causando desordem e nao conseguiam reproduzir o conteudo”. Com base nesse tipo
de resposta, colocava em questao “se era feito uma pré-aula e em qual sentido eram
usadas tais metodologias”, assim os colegas professores afirmavam que dentre os
métodos que usavam rotineiramente "utilizavam caixinhas com perguntas e
respostas sobre o conteudo e os alunos tinham que procurar a resposta no livro ou
levava-os para o Laboratério Educacional de Informatica para fazer pesquisas e
copiar no caderno”. Neste primeiro momento notei que estava acontecendo um
equivoco na aplicagdo das metodologias, e isso gerava aspectos negativos nas
aulas tanto para o professor quanto para os alunos, ndo sé pela repeticdo da
metodologia, mas também pela forma que era estruturada e aplicada.

Ademais, outros diziam que “os alunos participavam, mas quando era na
hora de realizar as atividades — producéao textual e simulados — eles nao faziam”,
contanto, a medida que amigavelmente perguntava aos professores sobre essas
experiéncias, era perceptivel o apego deles em relagao as praticas tradicionais e sua

reprovacgao em relagao a todo e qualquer comportamento dos jovens, que era taxado
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como inadequado, bagunga ou algo do tipo. Todavia, era bastante mencionado entre
os docentes que “o tempo de planejamento ndo era suficiente para perder tempo
com esse tipo de metodologia”.

A rotina de um professor que leciona no ensino médio de uma escola em
tempo integral € muito intensa, todavia, resolvi planejar uma aula diferenciada para
ressignificar as aulas de sociologia e entender como se dava a aceitagéo de todo o
processo de desenvolvimento dessa metodologia por parte dos alunos.

Em uma das multiplas mudangas de sala para ministrar a aula da
disciplina de sociologia na turma de 3° ano, me deparei com seus alunos que
sempre muito receptivos o ajudaram a levar algumas sacolas com alguns materiais
que havia selecionado previamente para a aula. Os alunos, com curiosidade,
comegaram a perguntar sobre o conteudo das sacolas e um deles indagou: “a aula
hoje vai ser diferente?” Eu logo disse que no interior das sacolas havia
equipamentos para uma aula que eles jamais tinham visto e que iriam se divertir e
aprender ao mesmo tempo.

Ao chegar na sala, eles comecaram a ajudar a organizar o ambiente em
circulo, pregar os materiais no quadro — letreiros, envelopes e uma caixa de pizza
que foi customizada e transformada em uma roleta — e depois acomodaram-se para
que a aula fosse iniciada. Contanto, tratava-se de uma aula que consistia em uma
metodologia ativa que iria instiga-los a participar e interagir naquele momento por
intermédio de uma roleta que seria girada e, a partir do resultado do giro, eles
responderiam a situagdes-problemas relacionadas ao conteudo — democracia e
politica — que havia sido explanado é abordado na aula anterior. As questdes
estavam inseridas em envelopes coloridos.

Os alunos participaram bastante, respondendo oralmente aos
questionamentos e desafios propostos por intermédio da metodologia utilizada.
Conquanto, ao finalizar a aula eles ajudaram a guardar os materiais e um deles
perguntou quando iria ter outra aula divertida, entdo respondi que logo eles teriam
outra relacionada ao préximo conteudo que iriamos trabalhar e, por isso, tinham que
ficar atentos para conseguirem arrasar nos desafios”.

Vale a pena salientar que para um professor que tem suas raizes
estabelecidas na pedagogia, como eu, a avaliagdo positiva de uma aula por parte

dos alunos ¢é algo que significa muito: tanto no que diz respeito a participacao deles
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quanto na sua consequente compreensado do tema proposto, por meio de formas
criativas que possibilitem ao aluno sentir-se importante e pertencente ao ambiente
da escolar. Deste modo, com énfase nessas experiéncias, entravam em conflito a
perspectiva dos alunos e a do professor, e assim surgem alguns questionamentos,
bem como: “os professores de sociologia compreendem as possibilidades que as
metodologias ativas proporcionam como forma de maximizar o protagonismo dos
alunos?”, “Quais as reais dificuldades encontradas pelos professores de sociologia
em relagdo ao uso das metodologias ativas?”. Essas indagacbes estavam
eminentemente visiveis no ambiente escolar como l6cus dessa problematica.

Com o advento da pandemia de Covid-19, ocasionou-se uma mudanca
totalmente brusca no cenario educacional como um todo, tendo em vista que o
ensino passou a ser realizado de forma virtual a medida que a pandemia tinha sua
continuidade desregrada e devastadora. As praticas de ensino passaram a ser
desenvolvidas no decorrer do processo, sem tempo para testar os métodos, devido a
necessidade de rapidez para com a oferta durante o tempo pandémico.

As dificuldades quanto ao atendimento dos alunos e as praticas de ensino
afetaram todas as areas do conhecimento, colocando-as em um mesmo patamar. A
partir dessa perspectiva, os professores passaram a criar formas de chegar até o
aluno de forma sincrona, assincrona ou até mesmo por meios impressos. A forma de
atendimento passou a ser feita de acordo com a realidade do aluno e o ensino
necessitou do dinamismo do professor, quanto a promogao dessas multiplas formas
de amparar os alunos no processo de ensino-aprendizagem.

Hodiernamente, problemas que ja assolavam o ambiente escolar foram
potencializados. No entanto, as dificuldades mencionadas pelo grupo de professores
da escola, na qual este pesquisador leciona, continuam sendo as mesmas — falta de
participacao, interacdo e resolugao de atividades e falta de tempo para inovar nas
aulas — e isso ganhou forga devido a falta de conhecimento sobre ferramentas que
pudessem ressignificar o ensino e atrair os alunos, mostrando que a grande maioria
tem uma visdo equivocada em relacdo as metodologias ativas e, por isso,
necessitam de ajuda para desconstruir esse olhar e ressignifica-lo em sua pratica
docente.

O periodo da pandemia de Covid-19 fomentou ainda mais a necessidade

de inovar nas formas de ensinar sociologia. Todavia, pensando nessas perspectivas
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e também levando em consideracdo que essa era uma tarefa para todas as
disciplinas por igual, comecei a pensar o quao escasso era a disponibilizacdo de
materiais que servissem de apoio aos docentes. Conquanto, comecei a desenvolver
planos de aula com a reproducdo de metodologias ativas por meio de ferramentas
virtuais que cativassem os discentes. Essa agdo gerou uma grande aceitagdo nao sé
por parte dos alunos, mas também por parte dos professores da escola em que
trabalho.

A busca por dicas de ferramentas que poderiam ser utilizadas nas
aulas passou a ser uma pergunta frequente para mim. Portanto, pode-se constatar
que a escassez desses materiais de forma flexivel e bem estruturada eram muito
pontuais em todas as areas e que na disciplina de sociologia nédo era diferente, ja
que, até entdo, eu tinha que produzir todo o material para as aulas que ministrava.

O surgimento do edital de selecdo para o Mestrado Profissional em
Ensino de Sociologia despertou o0 meu olhar para a pesquisa em relagéo as praticas
do ensino de sociologia numa perspectiva que levasse a uma intervengao
pedagogica e a uma possivel disponibilizagédo de material que pudesse subsidiar o
ensino de sociologia.

No primeiro encontro com a minha orientadora, depois de uma ampla
conversa em relagao a pesquisa e meu campo de atuacgao profissional, constatamos,
em primeira instancia, que eu iria estruturar todo o material para a criagao inédita de
uma eletiva que trouxesse em sua organizagdo um leque de conteudos sociolégicos
indispensaveis aos alunos do ensino médio e que para cada uma dessas oficinas
fosse apresentada uma metodologia ativa que seria testada e analisada, com énfase
na promogao dos processos de estranhamento e desnaturalizagdo por meio do
aspecto protagonista que tais metodologias despertam nos discentes.

A proposta inicial era uma intervengdo pedagdgica, concatenando com
parte da ideia de que ao se falar de aulas virtuais, o primeiro grande desafio é
mapear o perfil do aluno em relagdo ao acesso a internet e, depois disso, planejar
técnicas de busca ativa desses alunos para o ciclo da eletiva. Ademais, com o
avancar dos encontros de orientacdo, minha orientadora e eu comegcamos a
perceber a necessidade de dar subsidio aos professores e ndo somente criar uma
eletiva. Assim, considerando esses paradigmas, fiz uma releitura de algumas

praticas que eram aplicadas em sala e que podem ser recontextualizadas de forma
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gamificada, com énfase na promog¢ao do aluno como agente ativo no processo de
ensino-aprendizagem, possibilitando que eles se sentissem parte do processo de
ensino e, assim, gerasse neles a aprendizagem significativa.

Em suma, a eletiva antes pensada serviu de laboratorio metodoldgico das
gamificagbes socioldégicas que foram elencadas no e-book que € proposto na
referida pesquisa. Este e-book de sugestdes metodoldgicas, gamificadas para o
ensino de sociologia, subsidiara professores da educacido basica com vistas a
inovagcdo das aulas de sociologia e consequente maximizagdo do tempo do

professor, devido ao seu estratégico alcance.

2.2 As metodologias ativas na educagao

As metodologias ativas de ensino comegaram a ser colocadas em pauta
na década de 1980. Estas buscavam responder a infinidade de fatores que
interferiam no processo de aprendizagem e que impossibilitavam os alunos de
desenvolverem as diversas habilidades propostas pelo ensino. As metodologias

ativas, segundo Teotonia; Moura (2020), tem como obijetivo:

“O objetivo das Metodologia Ativas é projetar no sujeito aprendente a
capacidade de se colocar como agente que desenvolva o protagonismo na
conquista da prépria aprendizagem, buscando encontrar solugées para um
problema ou uma situagdo que motivem a construgdo de meios para
apontar alternativas que possam agregar conhecimentos e trazer
estratégias para se chegar a uma aprendizagem que possa modificar a si
mesmo ou o seu entorno.” (TEOTONIA; MOURA,2020, p.9)

As autoras trazem esse objetivo que sintetiza o apanhado geral dos
conceitos que as Metodologias Ativas vém sendo traduzidas e abordadas por
diversos pesquisadores ao longo da historia. Dewey (1950), Freinet (1975), Freire
(1996), Rogers (1973), Bruner (1978), Vygotsky (1998), Moran (2000), Piaget (2006),
entre outros, tém mostrado como cada individuo, de diferentes faixas etarias,
aprende de forma ativa, a partir do contexto em que esta inserido.

O cotidiano de uma escola é marcado pela rapidez com que ocorre tudo
em uma rotina desenfreada que acaba por naturalizar o trabalho do professor e a
recepcdo do aluno quanto ao processo de ensino-aprendizagem. E comum ouvir nos

corredores da escola, ou até mesmo em postagens nas redes sociais, visdes do
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mundo jovem, que satirizam como eles veem tudo isso e que espago essas praticas
vao tomando em suas vidas. O jovem anseia por um lugar de fala que seja aceito
pelo professor e que a partir dessa perspectiva possa ressignificar a sala de aula.

Assim, para Teotonia e Moura (2020):

Diante de tantas tentativas, € preciso que pensemos quais as razbes que
levam a escola a ndo conseguir satisfazer os anseios dos estudantes, nem
prepara-los para os desafios da vida cotidiana. O fato ndo vem de uma falha
na alfabetizagdo, mas de um conjunto de fatores que se agregam e tornam
a vida estudantil em um grande dilema para estudantes e professores. Em
presenga do que temos, desta angustia gerada em torno da escola, o que
podemos fazer para gerar numa nova tentativa de atualizar esta escola e
inovar as agdes para que possamos fortalecer a mudanga do quadro atual
no qual estamos inseridos? (TEOTONIA; MOURA, 2020, p. 194-195).

Essa forma diferenciada de ensinar surge num contexto de oposigéao
aos métodos e técnicas que enfatizam a transmissdo do conhecimento. Assim,
defendiam uma maior apropriagao por parte do professor sobre formas diferenciadas
de ensinar que possibilitasse uma visdo do aluno por completo, levando em
consideragao sua interagcdo com o conhecimento, relacéo interpessoal e capacidade

para autoaprendizagem. Moran (2015), acrescenta que:

As metodologias precisam acompanhar os objetivos pretendidos. Se
queremos que os alunos sejam proativos, precisamos adotar metodologias
em que os alunos se envolvam em atividades cada vez mais complexas, em
que tenham que tomar decisbes e avaliar os resultados, com apoio de
materiais relevantes. Se queremos que sejam criativos, eles precisam
experimentar inumeras novas possibilidades de mostrar sua iniciativa.
(MORAN, 2015, p. 17)

O professor tem seu papel repensado, pois sai do centro do processo
como transmissor de conhecimento e detentor do saber e passa a ser monitor. Ser
monitor, em suma, € estar para dar suporte, criar ambientes que favoregcam a
aprendizagem, que sera disposta pela interacdo dos alunos com esses ambientes.
Como pontua os autores Teotonia; Moura (2020):

A escola mudou, o mundo mudou e ndo poderia ser diferente com os
estudantes. Mas, se tudo mudou, por que os professores continuam os
mesmos? N&o seria a hora de mudarmos também? Mas, como mudarmos
se em nossa formagédo nado fomos conscientizados de que precisariamos

mudar? Se formados fomos e nesta concepgdo estavamos prontos e
acabados? (TEOTONIA; MOURA, 2020, p.196)

Vale a pena ressaltar que metodologia ativa deve ser adotada pelo

professor como forma de colaborar com esse processo de construgdo da
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aprendizagem. Tendo em vista que estamos inseridos em uma realidade muito
dindmica, vé-se a necessidade do professor estar em constante processo de
construgcdo. As metodologias ativas sdo, assim, uma proposta de contextualizar o
mundo do jovem com o ambiente escolar para que assim 0 jovem consiga ser um
agente pertencente a esse processo. Desta forma, a escola passa a espelhar um
ambiente que ndo € alheia ao contexto do estudante, tornando-o protagonista do

processo de ensino-aprendizagem.

2.3 START GAME: A Imaginagao Socioldégica numa Perspectiva Gamificada

O ensino de sociologia no ensino médio € um grande desafio. A
sociologia numa perspectiva potencializadora da compreensdo humana € uma
caracteristica marcante que muitas vezes se perde nos inumeros conceitos que
devem ser trabalhados nas aulas de sociologia e que por inumeros motivos — tempo,
desmotivacao, falta de formagdo — acabam sendo repassados com um viés nao
sociologico e pela mera exposicdo de conteudo e sem a transposigdo didatica
necessaria ao ensino.

Pensar em um ensino que seja rigorosamente socioldgico € o passo inicial
de uma caminhada paulatinamente necessaria para a promog¢ado do pensar
sociologico. Esse pensar € o objetivo primordial do ensino de sociologia no ensino
meédio. Contanto, para se pensar sociologicamente torna-se necessario um estimulo
coerente e que ajude o aluno a visualizar essas perspectivas no meio social em que
esta inserido, fomentando, assim, a aprendizagem significativa. Nesta perspectiva,
pode-se inferir que a “aprendizagem significativa € aquela em que ideias expressas
simbolicamente interagem de maneira substantiva e ndo-arbitraria com aquilo que o
aprendiz ja sabe” (MOREIRA, 2011, p. 13).

Valorizar os conhecimentos prévios € necessario para fomentar uma
aprendizagem significativa. Quando falamos de aprendizagem, deve-se levar em
consideragdao a incessante busca por um alicerce que sirva de base para os
conhecimentos que estdo para ser apresentados ao educando. Ao propiciar essa
base, os conteudos propostos passam a adquirir um nivel de importancia para o

aluno, pois este comecga a tracar conexdes com 0 meio em que esta inserido e,
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assim, ressignificar os objetos de estudo numa perspectiva que propicia sua
utilizagao pelo seu grau de aplicabilidade.

A aprendizagem significativa reforca a capacidade do ser humano
conectar os inumeros aprendizados com as suas vivéncias cotidianas. O fato de
estar inserido em um meio que por si s6 é passivel de relagbes contribui para
pensarmos um ensino de sociologia que ultrapasse as paginas do livro didatico e
possa materializar-se em estimulos que dinamizam e faciltam os conceitos
propostos nos curriculos. Desta forma, percebe-se que a escola € um fator

potencializador da pratica mecanica, pois:

“Nao houve, no entanto, uma apropriagcdo da teoria ou da filosofia
subjacente a ela (aprendizagem significativa). A escola continua fomentando
a aprendizagem mecanica, o modelo classico em que o professor expde (no
quadro de giz ou com slides PowerPoint), o aluno copia (ou recebe
eletronicamente os slides), memoriza na véspera das provas, nelas
reproduz conhecimentos memorizados sem significado, ou os aplica
mecanicamente a situagdes conhecidas, e os esquece rapidamente,
prossegue predominando na escola, aceito sem questionamento por
professores, pais e alunos, fomentado pelos exames de ingresso as
universidades e exaltado pelos cursinhos preparatérios. Uma enorme perda
de tempo. Os alunos passam anos de sua vida estudando, segundo esse
modelo, informagdes que serdo esquecidas rapidamente” (MOREIRA, 2011,
p. 53).

A escola continua andando a passos lentos no que tange o alcance do
publico jovem. Para falar com um jovem e prender sua atencédo € necessario que
possuamos uma linguagem propicia que o envolva e o empolgue. E necessario
despertar algo a mais. Esse algo a mais pode ser plantado no inicio das aulas de

forma que o professor nem precise tocar no conteudo e os alunos, por si s6, sintam-

se questionados a pertencer ao processo. Assim, Saint-Onge (1999) fala:

(que) apresenta respostas sem referéncia sistematica ao questionamento
que as fez surgir; ignora as condigdes de emergéncia do saber: falsas pistas,
tentativas, erros, hipéteses abandonadas...; apresenta-se fora de contexto,
como uma realidade em si, como se esse saber ndo fosse primordialmente
0 saber de uma pessoa, de uma época, de uma situagao; justapde-se a
outros saberes sem que haja coeréncia evidente entre eles (SAINT-ONGE,
1999, p. 43).

Desta forma, o saber aparece de forma simples e contextualizada com o
publico jovem e, nessa perspectiva, ao iniciar a aula propriamente dita, os préprios
discentes tracam as conexdes do ambiente prévio com o conteudo abordado em

aula, culminando com o alcance dos objetivos pertinentes a aula. Para se chegar até
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o aluno é necessario que consigamos apresentar as propostas de aprendizagem de
forma instigante, assim, o que importa € que as aprendizagens novas sejam
vinculadas aos elementos da estrutura cognitiva existente do aluno, a fim de que ele
possa aprender sua significacao (SAINT-ONGE, 1999, p. 41).

A significacdo passa por um processo de constru¢cdo que esta vinculado a
forma com que se apresenta algo a alguém. Essa forma € o que conhecemos como
metodologia, que tem sempre suas raizes nos organizadores prévios. Para Ausubel
(2000 apud MOREIRA, 2011), os “organizadores prévios” sao materiais introdutérios
que devem ser apresentados antes mesmo do préprio conteudo a ser aprendido,
criando ancoras e pontes cognitivas para estabelecer um link entre aquilo que ja se
sabe e aquilo que se deve aprender. Contanto, esses organizadores prévios sédo de
onde pode-se tracar um mapeamento do contexto do aluno e sua relagdo com a
proposta de estudo, e a partir dessa perspectiva poder criar e inovar nas formas de

ensinar, tendo em vista que:

Organizador prévio € um recurso instrucional apresentado em um nivel mais
alto de abstracdo, generalidade e inclusividade em relagdo ao material de
aprendizagem. Ndo € uma visdo geral, um sumario ou um resumo que
geralmente estdo no mesmo nivel de abstragao do material a ser aprendido.
Pode ser um enunciado, um filme, uma leitura introdutéria, uma simulagao.
Pode ser também uma aula que precede um conjunto de outras aulas. As
possibilidades sao muitas, mas a condicdo é que preceda a apresentagao
do material de aprendizagem e que seja mais abrangente, mais geral e
inclusivo do que este (MOREIRA, 2011, p. 30).

Quando falamos do ensino de sociologia, € importante que o professor
fiqgue atento as necessidades de abordagens do conteudo sociolégico de formas que
aproximem dos alunos esse conhecimento. A abordagem sociologica deve ser
contextualizada, tendo em vista que a necessidade de despertar no aluno a vontade
de aprender é incessante e € apontada como um dos grandes desafios dos

professores em geral, e na disciplina de sociologia n&o é diferente.

2.4 A Sociedade Gamificada: Juventudes e sua Relagdo com os Games

O ato de jogar € instintivamente uma pratica bastante aceita pelo ser
humano e, por isso, 0 game € um recurso que faz parte do cotidiano das pessoas

em sociedade. Seja no celular, computador ou nas brincadeiras tradicionais,
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estamos sempre envolvidos em um contexto de gamificagdo. Os inumeros estimulos
desse contexto movem os individuos para a constante busca de um objetivo.

A gamificagcao urge da tradugao do termo de origem inglesa “gamification”,
e pode ser compreendida como a utilizacdo de elementos de jogos fora dos jogos,
isto €, na vida real. Esses elementos que compdem o0s jogos geralmente sao
narrativas (situagdes problema), feedbacks, cooperagdes, pontuagdes, competigcdes
e placares que visam aumentar a motivagao e participagado dos alunos com base na
atividade que estejam realizando no contexto do ch&o da sala de aula.

E importante entender, no entanto, que ndo se trata do uso de jogos. A
utilizacdo de um jogo para potencializar a explicagdo de um conceito n&o se encaixa
no que diz respeito ao que os estudiosos da gamificagdo a definem. A gamificagao
aproveita apenas as caracteristicas dos jogos que trazem beneficio a aprendizagem,
por isso ndo se centra no jogo e sim nas caracteristicas destes.

A gamificacdo volta o seu olhar para a estética, estrutura e a forma de
raciocinar presente nos games, buscando um melhor engajamento com os
estudantes por meio de estratégias gamificadas que tornem a aula interessante,
assim, segundo Murr (2020, p.8) “Pode-se dizer que a gamificagdo cria uma
simulagao dentro de uma situagao real, e o que se ‘pensa’ estar fazendo € diferente
do que esta ocorrendo de fato”. A gamificagdo, seria, portanto, uma metodologia
pautada na simulagcdo de caracteristicas pertinentes aos games e que sao
externalizadas para o contexto de sala, em que “vocé tem a impressédo de que esta
jogando, mas, na verdade, esta estudando um conceito, fazendo um trabalho,
comprando produtos, lembrando-se de uma marca etc.” (MURR, 2020, p.8). Desta
forma, nao se trata de ser ludibriado pela estética e caracterizagao dos games, mas
de deixar-se motivar pela forma ludica e, consequentemente, tornar-se protagonista
de seu préprio aprendizado.

A utilizacdo da gamificacdo em contexto educacional possibilita uma
diversidade de vantagens no que tange o processo de ensino-aprendizagem.
Ademais, essa metodologia busca superar o desinteresse dos estudantes em sala
por meio de propostas que potencializam os beneficios da utilizagdo do contexto dos
games, nas aulas, possibilitando, assim, uma maior interagdo e participacdo dos
alunos por meio das propostas que desenvolvem a criatividade, autonomia e

colaboragao.
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A promogao do dialogo € uma das premissas fundamentais desse recurso
didatico, pois busca tornar os alunos mais engajados, curiosos e, por consequéncia,
motivados a aprender pela forma criativa com que é estimulado ao aprendizado.
Portanto, possibilita uma maior absor¢ao e retengéo do conteudo, tornando o aluno
protagonista na resolugcéo de problemas.

A juventude esta intimamente ligada a tudo que € novo em uma sociedade
instantanea e relativamente dinamica. Os jovens estdo a todo momento em contato
com processos interacionais que envolvem tecnologia, dinamicidade, criatividade e,
acima de tudo, protagonismo. Os jovens necessitam estar em constante
movimentac&o, seja em casa, na escola ou trabalho. Eles estdo a todo momento em
constante busca por algo novo. Essa perspectiva muitas vezes passa despercebida
pela sociedade em geral, por naturalizar essas agdes e n&o as utilizar
produtivamente.

Ao debrugar-se sobre as diversas situagdes cotidianas e suas
perspectivas, podemos inferir que vivemos em uma sociedade gamificada, pois
vemos em todos os lugares elementos de games que chamam a ateng¢do das
pessoas em geral. Isso acontece, pois, desde cedo temos contato direto com os
jogos, brinquedos e brincadeiras que despertam em nos essa perspectiva produtiva

no nosso olhar sobre os games. Kapp (2012):

“define gamificagdo como o uso de mecanismos, estética e pensamento dos
jogos para engajar as pessoas, motivar agdes, promover conhecimento e
resolver problemas. A Gamificagcdo pode ser resumida como o uso de
elementos de jogos em contextos n&o relacionados com jogos.”(KAPP, 2012,
p. 32)

Assim, quando vemos qualquer estrutura estética ou caracteristica que
faca alusdo aos jogos, automaticamente a atencéo ja se faz presente. E justamente
essa atengdo que se busca despertar com o uso das Metodologias Ativas, em
especial a gamificagdo, que busca a apropriacdo de elementos dos jogos aplicados
em contextos, produtos e servigos necessariamente nao focados em jogos, mas com
a intengao de promover a motivacdo e o comportamento do individuo.

A sociedade em si, traz esse viés gamificado em todos os espagos que
estamos inseridos. As redes sociais sdo um exemplo forte da gamificagdo em suas
caracteristicas explicitas e implicitas. Do simples fato de curtir algo até o comentario

em postagens, pode-se inferir que se trata de uma metodologia ativa pautada nas
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ramificagbes que tornam as pessoas protagonistas daquilo que estdo em busca.
Assim, busca-se com a gamificagdo justamente esse despertar como forma de
proporcionar para além do conteudo uma maneira de inserir o discente dentro do
processo como um agente primordial na busca pelo conhecimento. Segundo Fardo
(2013):

...gamificagdo pressupde a utilizacdo de elementos tradicionalmente
encontrados nos games, como narrativa, sistema de feedback, sistema de
recompensas, conflito, cooperagdo, competicdo, objetivos e regras claras,
niveis, tentativa e erro, diversao, interagao, interatividade, entre outros, em
outras atividades que nao sdo diretamente associadas aos games, com a
finalidade de tentar obter o0 mesmo grau de envolvimento e motivagao...
(FARDO, 2013, p.38)

O aluno do século XXI é um aluno que esta muito inserido no aspecto
visual e pratico e, assim, a gamificagdo € uma das maneiras de modelar a “cara” dos
conteudos propostos de forma a instigar o aluno a produgcdo de conhecimento.
Despertar a curiosidade é essencial.

As metodologias ativas de ensino, em especial as gamificagdes, sdo um
meio para garantir ao aluno uma aprendizagem significativa. Em um contexto que a
educacao eleva conceitos como protagonismo estudanti a uma categoria de
destaque, devemos lancar o olhar sobre os documentos que regem o sistema
educacional de forma critica e questionadora, com vistas a conseguir interpretar o
que realmente é vislumbrado por essas propostas. Deste modo, poderemos
compreender o papel das Metodologias ativas de ensino mais a fundo na segao 3,
corroborando para um melhor entendimento sobre os limites e potencialidades do

protagonismo proposto pela BNCC.
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3 AS METODOLOGIAS ATIVAS GAMIFICADAS COMO APORTE AO ENSINO
DE SOCIOLOGIA NO CONTEXTO DE BNCC

A educacgao proposta pela BNCC, em seu discurso, € puramente ligada a
figura do aluno como centro. O termo “protagonismo”, que aparece cerca de 66
vezes na versao final da BNCC'" (Base Nacional Comum Curricular), carrega em
seu significado a autonomia do estudante na construgdo do conhecimento.
Outrossim, a BNCC, que norteia a construgcédo dos curriculos estaduais, municipais e
escolares, traz esse viés que potencializa a voz do estudante em sua proposta.

Destarte, historicamente a sociologia esta sempre lutando pelo seu
espaco como disciplina nos curriculos. Entretanto, com a BNCC, ndo s6 esse
componente curricular, mas também os demais, perderam o0 seu espago como
disciplina autbnoma e passaram a ser vistas de forma conjunta como area de
Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas. Ademais, nao se é apresentada na BNCC
uma formula de como fazer essa interacdo entre disciplinas sem comprometer o
conhecimento dos discentes.

Neste contexto, partindo da premissa que € bastante abordada na letra da
base nacional, percebe-se que as metodologias ativas de ensino sdo as que mais se
aproximam dos objetivos propostos e, acima de tudo, podem ser utilizadas de forma
a atender a todos os componentes curriculares, propondo discussdes
intrinsecamente ligadas a essa conexdo entre os conteudos, com vistas ao
desenvolvimento das competéncias e habilidades.

As tematicas das metodologias ativas sdo bastante debatidas, antes
mesmo do contexto da BNCC. Outrossim, “baseiam-se em formas de desenvolver o
processo de aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas” (BERBEL, 2011),
sdo estratégias de ensino que se baseiam em um conjunto de concepgdes
pedagogicamente criticas e reflexivas, “visando as condi¢ées de solucionar, com
sucesso, desafios advindos das atividades essenciais da pratica social, em
diferentes contextos” (BERBEL, 2011).

Além do mais, essas formas de ensino promovem momentos de

aprendizagem diferenciados que s6 sdo possiveis pelo protagonismo dos estudantes,

" A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater normativo que define o
conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem
desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educagao Basica.
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manifestado por meio de intervengdes sobre a realidade, interacdo entre a turma e a
construcdo do conhecimento (BERBEL, 2011). Todas essas formas de estar
aplicando as metodologias ativas em comunh&o com a proposta curricular ajudam
na possibilidade de colocar o aluno como centro do processo de ensino-
aprendizagem.

O componente curricular sociologia busca despertar no aluno a
capacidade de interpretacdo da sociedade, mobilizando a capacidade de
estranhamento e desnaturalizagcdo da realidade social em que estamos inseridos,
‘ndo se trata, a meu ver, de ensinar ‘teorias’, ‘métodos’ ou ‘autores’, mas de
transmitir habitos intelectuais fundamentalmente ligados a essas disciplinas”
(LAHIRE, 2014).

Contanto, as metodologias ativas sdo uma otima opgdao para a
potencializagdo da sociologia, fomentando o fazer sociolégico e culminando “na
participagdo ativa dos alunos nas verdadeiras investigagcdes empiricas” (LAHIRE,
2014) e seu reconhecimento em contexto de BNCC, tendo em vista que nao se pode
pensar sociologia sem discussao e, muito menos, metodologia ativa, sem a
interagédo e consequente potencializagdo do debate em sala. A Tabela a seguir ilustra

principios que assemelham as metodologias ativas e a BNCC:

Tabela 1- Principios da BNCC e das Metodologias Ativas

RELAGAO ENTRE OS PRINCIPIOS QUE CONSTITUEM A BNCC E OS QUE COMPOEM
AS METODOLOGIAS ATIVAS

PRINCIPIOS DA BNCC PRINCIPIOS DAS METODOLOGIAS ATIVAS
Conhecimento; v Aluno visto como centro do ensino e
Pensamento cientifico, critico e criativo; aprendizagem,;

Repertdrio cultural; Autonomia;
Reflexdo;

Comunicagéo;

Cultura digital; Problematizagao da realidade;

Trabalho e projeto de vida; Trabalho em equipe;

R S X

. Inovagéo (tic tecnologia da informagéo e
Argumentagéo;

comunicagao);
Autoconhecimento e autocuidado; ) B
v Professor como mediador, facilitador
Empatia e cooperagéo;

A N N U N N N U N NI N

Responsabilidade e cidadania.

Fonte: Préprio autor
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Apoiando-se nos principios gerais da BNCC e nos principios que
compdem as metodologias ativas, pode-se compreender o quido essas duas
propostas se assemelham. A tabela apresenta os dez principios que a BNCC é
norteada e que visam a constru¢do de um cidadao capaz de desenvolver um
pensamento cientifico, critico e criativo a partir do conhecimento apresentado ao
discente no decorrer da educacgao basica, por meio de habilidades e competéncias
que trabalhardo o autoconhecimento, empatia, responsabilidade e cidadania. Todas
essas premissas vao de encontro ao desenvolvimento do projeto de

vida do aluno.

3.1 A BNCC e a “sociologizagao” do curriculo: pensando as competéncias e

habilidades a partir das metodologias ativas gamificadas

A éarea da educacgédo passa por reformas ao longo do tempo para se
adequar a realidade e as necessidades que surgem em cada periodo historico.
Assim, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento criado pelo
Ministério de Educagao (MEC) para nortear de forma padronizada o ensino, por meio
de uma politica curricular nacional. A lei da Reforma do Ensino Médio, n°
13.415/2017, que objetivou alteragdes na Lei de diretrizes e bases da educagao
brasileira, n°® 9394/96, buscava instaurar uma reforma curricular nessa etapa da
educacgao basica.

Vale a pena ressaltar que a reforma do ensino médio se apresenta como
um instrumento de padronizacdo do ensino. Ademais, o0 posicionamento impetrado
pela BNCC potencializa ndo sé a ideia de um curriculo com conteudos a serem
ministrados e aprendidos, mas também uma série de pretensdes pedagogicas que
“hierarquiza os componentes disciplinares e reforca a fragmentagdo que visa
interromper” (LOPES,2021).

Desta forma, a reforma do ensino médio vislumbra a construgcdo de
individuos com uma selecao de valores refletidos pela perspectiva do curriculo, que
apresenta o estudante como protagonista da sua propria aprendizagem, o que néo
coaduna a partir da “construcdo de um curriculo que valoriza o saber cientifico, a

identidade pedagodgica de cada disciplina e busca evitar conhecimentos sem
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significados para os estudantes, como discussdes distantes da realidade concreta
das juventudes” (LOPES,2021)

Nesta perspectiva, pode-se inferir que o educando passa a ser o foco
principal do processo de ensino-aprendizagem. Contanto, as competéncias e
habilidades apresentadas na BNCC mostram a ideia de um curriculo centrado na
objetivacdo das agbes do estudante com foco no seu conhecimento. As
metodologias a serem utilizadas pelos professores devem despertar esse
pertencimento do aluno na busca pelo saber.

Neste contexto de mudanga curricular, que busca um maior espago para a
atuagdo do discente como desbravador de conhecimentos, urge a necessidade de
pensar metodologias que propiciem esse protagonismo, ao passo que a teoria é
majorada pela pratica. A Base Nacional Comum Curricular apresenta as
metodologias ativas de ensino como uma boa opg¢do para facilitar o processo de
ensino- aprendizagem.

No que tange as metodologias ativas de ensino, sao visiveis as suas
caracteristicas e a consequente aparéncia com a objetivacdo do protagonismo do
aluno. As metodologias ativas de ensino visam a participagdo do aluno na resolugéo
de situag¢des-problema, propiciadas por rodas de conversa, gamificacdo e diversas
formas de ensino, que colocam o aluno como agente do processo de aprendizagem.

A caracteristica mais marcante desse tipo de metodologia é que o aluno
nao so tem acesso a teoria, mas também a pratica, atendendo, assim, a proposta da
BNCC. Tomando como base o componente curricular sociologia e seus principios
baseados na desnaturalizagao e ressignificacdo, vé-se uma disciplina diluida dentro
da area de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas. Por outro lado, pode-se pensar
uma sociologia presente em todo o curriculo e, ao mesmo tempo, em nenhum lugar.
A disciplina de Sociologia passa a nao ter um espaco propriamente dito.

Partindo da perspectiva da sociologia como disciplina diluida no curriculo
e trazendo para a reflexdo as metodologias ativas e as competéncias e habilidades
propostas pela BNCC, pode-se visualizar uma combinacdo que pode proporcionar
uma “sociologizagado” do curriculo? Os reflexos dessa combinagdo podem ajudar os
alunos a identificar o que € sociologia em meio aos demais saberes? Tais

implicagdes norteiam esta pesquisa.
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3.2 Plano de aula: um dialogo entre sociologia, metodologias ativas e as

competéncias e habilidades propostas pela BNCC

No escopo da proposta de organizacdo da Base Nacional Comum
Curricular, estdo as competéncias e habilidades propostas por essa nova
perspectiva de padronizagdo do ensino no Brasil. Esses dois paradigmas norteiam
toda a discussao proposta pela reorganizacdo do curriculo. Pensar uma nova
organizagao do curriculo por intermédio das competéncias e habilidades instauradas
pela BNCC, requer pensar as disciplinas como um conjunto e ndo separadamente.

As competéncias sdo um conjunto de aptidbes que devem ser
desenvolvidas pelo aluno no decorrer do ensino médio. Todavia, essas
competéncias pressupdem valores que, segundo a lei vigente, devem ser
integralizados ao curriculo das escolas e contextualizados de acordo com a
realidade de cada individuo, ou seja, levando em consideragdo a compreensao de
sua realidade local, para que gradativamente possa compreender a realidade
regional, nacional e mundial. Contudo, para que os discentes possam adquirir
determinada competéncia, ha um conjunto de habilidades que devem ser
desenvolvidas.

Destarte, as habilidades sdo o conjunto de requisitos basicos para se
alcancar determinada competéncia. As habilidades s&o trabalhadas de forma
continua e, somente quando todos os esfor¢cos sdo obtidos de forma positiva, o
educando consegue atingir o apice do processo de aprendizagem, que, segundo a
BNCC, sdao as competéncias. Ademais, cada habilidade pode ser trabalhada
inumeras vezes no decorrer da educacgao basica, levando sempre em consideragao
o objetivo de desenvolver determinadas competéncias.

A organizac&o do ensino médio esta dividida em areas do conhecimento e
itinerarios formativos. Entretanto, cada area do conhecimento possui um conjunto de
Competéncias e Habilidades a serem desenvolvidas no decorrer do percurso da
educacao basica. Direcionando o enfoque da discussao prioritariamente ao ensino
meédio, mais precisamente, para a area de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas,
podemos inferir que a Base Nacional Comum Curricular traz seis competéncias a

serem trabalhadas e desenvolvidas nessa etapa, e cada uma dessas competéncias
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possui um conjunto de habilidades que devem ser desenvolvidas para que a o

objetivo seja alcangado.

3.3 Pontos de Intersec¢cdao que Interligam BNCC, Metodologias Ativas

Gamificadas e Ensino de Sociologia.

Alguns pontos corroboram para a proximidade dos principios da BNCC e
0os que regem as metodologias ativas. O protagonismo € um dos elementos
indispensaveis ao inicio dessa discussao, pois esta presente em ambos e, a partir
dele, se pode pensar uma metodologia que contemple todas as especificidades de
cada um desses apontamentos que regem o curriculo.

Ao aluno é creditado a potencialidade de ser o centro do processo e, a
partir dessa perspectiva, o protagonismo acontece pelas relagbes que o discente
estabelece com o conhecimento. As metodologias ativas propdem a interagao entre
os alunos de forma que possam aprender segundo suas potencialidades,
configurando-se por meio dos recursos didaticos que, para Costoldi e Polinarski
(2009), sao de fundamental importancia no processo de desenvolvimento do aluno
por completo.

Para que o aluno possa adquirir as competéncias e habilidades do ensino
de sociologia, ele deve inicialmente querer participar; desta forma, as metodologias
ativas soam como uma espécie de atrativo para as aulas e como elemento de voz
dos alunos em sala. Com isto, faz-se necessaria a incorporacdo dessas
metodologias a pratica pedagogica.

Ressalto também a importéncia das metodologias ativas no ensino de
sociologia, tendo em vista que estas despertam no aluno um incentivo para a
identificacdo da disciplina de sociologia em meio aos demais componentes
curriculares, tornando-a uma area de estudo desejada pelos alunos e ressignificando
sua trajetoria historica como disciplina, ora diluida.

E por meio das metodologias ativas que o professor podera propiciar aos
alunos situagdes pedagodgicas que possam culminar na promogao do conhecimento

dos alunos e desenvolver as competéncias e habilidades que sdo pontuadas pela
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Base Nacional Comum Curricular. E com o incentivo desse campo metodoldgico que
a sociologia pode ser apresentada como sociologia e demais componentes de forma
autbnoma e o fechamento de forma conjunta, por meio da articulagao dos diversos
saberes.

A criatividade € fator norteador das metodologias ativas, “cabe ao
professor, portanto, organizar-se, para obter o maximo de beneficios das
Metodologias Ativas para a formacao de seus alunos” (BERBEL, 2011). Desta forma,
torna-se possivel que em conformidade com as especificidades do curriculo, os
professores de sociologia possam elaborar formas legais de ganhar espag¢o dentro
dessa nova proposta curricular, seja dentro da propria area de Ciéncias Humanas e
Sociais Aplicadas ou até mesmo nos itinerarios formativos que dependem muito da
figura do professor para serem elaborados.

A mudanca curricular faz-se necessaria de tempos em tempos, pois o
ambito educacional é constante e precisa ser articulado com os aspectos sociais da
realidade em que estamos inseridos. Entretanto, nem todas as mudancgas acarretam
algo positivo para todos, sempre fica algo a desejar que pode trazer uma série de
questdes a serem discutidas e, por conseguinte, recalculadas e postas como fonte
de novas possibilidades.

Embora a BNCC tenha retirado o pilar das disciplinas como figuras
autbnomas e tenha trazido um contexto de incerteza, precisamos interpretar a
realidade como algo que pode ser vivido, portanto, da forma mais coerente possivel.
Toda a leitura minuciosa das competéncias e habilidades da Area de Ciéncias
Humanas e Sociais Aplicadas e a analise do lugar da sociologia dentro de cada uma
dessas competéncias e habilidade € o primeiro passo para compreender o campo
que podemos atuar de forma pontual.

Feito esse mapeamento, o professor que esta na linha de frente de todo
processo precisa situar-se como entendedor deste. E nessa perspectiva, que se
pode fazer conexdes entre os principios que a BNCC apresenta como essenciais a
construgcédo do conhecimento do aluno e as metodologias ativas de aprendizagem.

A BNCC, que € a base para todos os curriculos que regem a educagéao
basica no territorio nacional, deixa explicito o que deve ser alcancado pela educacéo,

mas nao impde férmulas de como chegar ao objetivo. Assim, as metodologias ativas
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ganham espago por serem um campo metodolégico firmado na educagao e por suas
propostas assemelharem-se as da Base Nacional Comum Curricular.

Percebe-se que ha uma potencializagdo da sociologia na Base Nacional,
porém, vem nomeada com outras nomenclaturas que camuflam a sociologia e
demais componentes curriculares em detrimento de uma proposta que ressignifica
conceitos ja existentes. Assim, as metodologias ativas dialogam positivamente com o
objeto de estudo da sociologia e podem explicitar a importancia desse componente
curricular para os discentes, dentro da grande area.

O neologismo “sociologizacdo”, que vem em destaque no titulo deste
subtdpico, se refere justamente a esses desdobramentos da utilizagdo tanto de
conceitos sociolégicos como estudos que sao do referido componente e que estéao
diluidos dentro das competéncias e habilidades, principios e itinerarios formativos. O
lugar da sociologia € perceptivel ao ler o documento, porém, esta €, via de regra,
apenas um dos quatro componentes curriculares que integram a area de Ciéncias
Humanas e Sociais aplicadas.

Por conseguinte, esta secao mostrou, de forma descritiva e qualitativa,
como o componente curricular sociologia é apresentado na atual conjuntura do
curriculo nacional com suas competéncias e habilidades e apresenta um paralelo
entre as metodologias ativas, gamificagdo e protagonismo, que convergem com a
promogao do desenvolvimento do objetivo primeiro da sociologia. Assim, o e-book de
metodologias gamificadas, proposto como trabalho final, foi elaborado com vistas a
contemplar essas competéncias e habilidades em seu escopo, possibilitando por
meio das gamificacées, numa abordagem sociolégica, o seu pleno desenvolvimento.

Deste modo, para melhor compreensao da pesquisa, foi apresentada uma
visdo geral da sociologia a partir das competéncias e habilidades propostas pela
BNCC, pontuando o lugar da sociologia em cada uma das seis competéncias que
norteiam a Area de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas e as principais
habilidades que mais se aproximam do objeto de estudo da sociologia. Assim,
mostrou-se o contexto em que as metodologias ativas sdo apresentadas como
aporte significativo ao ensino e como elas podem ser fortes aliadas, no que diz
respeito ao ensino de sociologia em contexto de BNCC.

Contudo, na secao 4, é feito uma analise das consideragdes de

professores e alunos acerca do que pensam sobre o uso da gamificacdo na
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sociologia e o que esperam do processo de testagem do e-book de gamificagdes

sociologicas.
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4 A SOCIOLOGIA NA SALA DE AULA: RECURSOS USADOS PELOS
PROFESSORES E A VISAO DOS ALUNOS SOBRE ESSES RECURSOS

Partindo do pressuposto que o0 ensino de sociologia € importante para o
desenvolvimento da criticidade do aluno e para a desnaturalizagdo do seu olhar
mediante o cotidiano que esta inserido, torna-se necessario pensar um material que
desse suporte ao professor de sociologia para a promogao desse objetivo.

Ademais, alguns fatores foram necessarios para que pudesse nortear
melhor o caminho até o produto final desta pesquisa, bem como a sua relevancia.
Contanto, a maximizagao do tempo de aula, o despertar da participacédo do aluno e a
promogao de subsidio metodoldogico para o planejamento do professor sao
elementos que foram levados em consideragao para obter um produto que corrobora
com o fortalecimento do ensino de sociologia.

Baseando-se nessa perspectiva, foi elaborado um questionario para
professores de sociologia, no qual estes puderam expressar seu posicionamento
acerca de alguns questionamentos que foram levantados em relagdo ao ensino de
sociologia e as caréncias em relagdo a materiais que contemplem o ramo das
metodologias ativas, em especial a gamificagao.

A Partir da analise desse questionario, foi utilizado como campo para a
aplicacao das aulas gamificadas a eletiva de sociologia para o Enem, que passou a
ser nomeada de Game Sociologico. Os alunos dessa eletiva, inicialmente,
responderam a um pré-teste, logo, mantiveram-se um semestre na eletiva e ao sair
responderam a um pos-teste. Nesta perspectiva, o pré e o pos-teste serviram como
mecanismo de acompanhamento dos alunos que participaram dessa eletiva e de
todo o processo de ensino de sociologia, possibilitando a comparagdo dos dados
iniciais com os dados finais, para a analise do impacto desses mecanismos de
ensino na aprendizagem do aluno.

Por conseguinte, foi elaborada a primeira versao do e-book de
gamificagbdes socioldgicas. Realizou-se, portanto, um grupo focal com professores
que utilizaram o material durante um més e, assim, puderam compartilhar suas
vivéncias com o pesquisador.

Apods esse periodo de testagem, foram feitas alteragdes com base nas

observacgbes realizadas pelos professores que participaram do grupo focal, com
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vistas a promogao de um material que seja um subsidio seguro para o ensino de

sociologia.

4.1 “A visao do professor”: dados sobre as aulas de sociologia

“As aulas de sociologia tém um tempo muito pequeno de duragao, entéo eu,
como professor, as vezes nao consigo concluir nem o raciocinio com 0s
alunos tendo em vista que, pelo tempo ser reduzido, iniciamos uma
discussao sobre determinado assunto e ja € hora de partir para outra turma,
entdo, geralmente, as aulas nado sado muito criativas e os alunos tendem a
achar que é apenas mais uma matéria para que eles possam estar
escrevendo respostas do texto dos livros didaticos.” (Professor de sociologia,
de uma EEMTI)

Ser professor de sociologia € um desafio. As condi¢des para lecionar essa
disciplina sdo muito desafiadoras, tendo em vista que fatores como o tempo de aula
reduzido, elevado numero de turmas e planejamento fragmentado conduzem o
professor a uma rotina desregrada e, por muitas vezes, apenas a cumprir tabela. Em
alguns casos, os professores que lecionam a referida disciplina possuem 27 turmas
diferentes, o que no estado do Ceara gera uma série de burocracias sistematicas
bem como o registro de frequéncia das 27 turmas, o registro de aula e as notas das
avaliagdes parciais e bimestrais. Essas questdes podem ser facilmente visualizadas

nas falas dos professores que lecionam essa disciplina, como:

Bom, as aulas de sociologia que eu ministro, geralmente seguem uma
espécie de roteiro que eu criei. Primeiro a gente 1& o texto em seguida,
debatemos sobre o0 mesmo, sempre dando lugar de fala para os alunos.
Assim, eles podem expressar tudo aquilo que eles compreenderam e a
partir dai eu sugeria alguma atividade de curta duragdo para que eles
conseguissem terminar dentro do horario previsto, 50 minutos de aula.
Geralmente eles ndo conseguem concluir e fica o restante da atividade para
a proxima aula. Sempre eu sigo esse roteiro, pois torna-se mais facil de
ministrar as aulas, visto que como eu passo em muitas turmas, se torna
mais facil para elaborar o plano de aula e consequentemente executa-lo.
(Professor de Sociologia de uma EEP)

Essa rotina para o professor parece normal, quando tratamos de uma,
duas ou até trés turmas; porém, quando chegamos a esse total exorbitante, vemos
um professor consumido pelo processo de sistematizacéo e, por consequéncia, com
uma aula que muitas das vezes nao consegue atingir o aluno. Como podemos ver
na fala de alguns profissionais que participaram da entrevista preliminar, realizada

com professores que lecionam a disciplina de sociologia no estado do Ceara,
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quando indagados sobre o que é ser professor de sociologia, em meio as condi¢des

atuais:

Ser professor de sociologia hoje para mim & um grande desafio, pois a
rotina de sala de aula é muito pesada e, além dos desafios propriamente
ditos que enfrentamos dentro das salas de aulas, todos os dias ainda temos
um turbilhdo de sistemas para preencher e as poucas horas de
planejamento acabam sendo insuficientes para o grande numero de
trabalho que o professor de sociologia € submetido (Professora formada em
Historia, 28 anos, Leciona Sociologia em EEMTI)

Com vistas a essa fala pertinente, podemos destacar também que nao so6
os professores de EEMTI tém essa rotina intensa, mas os professores de EEP
também acabam desencadeando problemas parecidos, como o destacado pela

seguinte fala:

Ser professor de sociologia na escola profissional é algo estratosférico. No
meu caso, eu leciono a disciplina de filosofia e sociologia por que, para que
a minha carga horaria possa ser fechada em regime exclusivo, sou
praticamente obrigada a lecionar uma disciplina a sociologia, a qual eu nao
tenho formagdo para aplica-la. Entao, ser professor de sociologia nesse
contexto é algo muito dificil, pois foge a realidade e acabamos dando
destaque a disciplina a qual n6s somos formados e deixamos a sociologia
de lado, pois nas EEPS as aulas geralmente sdo germinadas e podemos
optar entre lecionar ou nao, referida disciplina na semana, entdo pode
ocorrer casos em que numa semana haja a aula de sociologia € na outra
ndo, dependendo muito do professor e da proposta pedagdgica da
instituicdo. (Professor formado em filosofia, 34 anos, Leciona Sociologia em
EEP)

E perceptivel, no trecho da fala desse professor, uma realidade que
permite 0 empobrecimento da sociologia nesses ambientes de aprendizagem.
Ressalto que o professor entrevistado deixa claro, em sua fala, uma caracteristica
muito marcante que nos permite compreender que a aula de sociologia quando
lecionada por um docente formado em uma outra disciplina e que trabalha em escola
profissionalizante pode acabar perdendo lugar para outra disciplina.

Quando indagados em relagdo a rotina das aulas, o professor de

Sociologia, 32 anos, que leciona em EEP diz:

A rotina da aula de Sociologia na EEP que eu trabalho € marcada por leitura
do livro didatico, resolugdo de questdes do préprio livro e resumos. Esse
tipo de atividade é mais facil de ser desenvolvida e acabam gerando
discussdes pertinentes em sala de aula, 0 que eu noto é que nas primeiras
aulas do ano até que essas metodologias dao certo, porém, com o passar
do tempo, os alunos se acostumam a fazer sempre a mesma coisa e
acabam nao querendo participar das discussdes e sO responder as
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atividades. Como o tempo de aula & muito reduzido, acabamos nao tendo
como inovar (Professor de Sociologia, 32 anos, Leciona em EEP)

Em contrapartida, o professor de sociologia, 39 anos, que leciona no

Ensino Regular, destaca:

A aula de sociologia precisa ser instigante direta e rapida e para que eu
consiga ministrar uma aula assim preciso me planejar muito entdao eu
trabalho com sequéncia de didatica o que me permite dar continuidade as
minhas aulas e a todo momento esta realizando atividades quem chega € o
aluno a querer fazer apesar de serem apenas 50 minutos de aula o aluno
precisa ser chegado a querer participar entdo procuro sempre levar
recursos didaticos diferenciados para gerar discussbées e a partir dai
adentrar os conteudos socioldgicos entdo geralmente utiliza livro recursos
de multimidia bem como videos musicas e imagens dindmicas e jogos para
dar suporte ao ensino de sociologia minha maior dificuldade é encontrar
esses materiais tendo em vista que sdao poucos os acervos disponiveis
(Professor de sociologia, 39 anos, leciona no Ensino Regular)

A fala dos professores de sociologia supracitados corroboram com a

realidade que vemos explicita nas escolas. Porém, algo € comum na fala desses

dois professores, ndo s6 quando se referem a escassez de recursos, mas também

quando trazem a tona a falta de tempo para a produgcdo de materiais que possam

subsidiar as metodologias do ensino de sociologia. Nessa perspectiva, quando

indagados sobre “o que é utilizado como recurso metodoldgico para ensino de

sociologia em suas aulas”, podemos visualizar o perfil dos pesquisados na tabela a

sequir:

Tabela 2- Recursos que os professores utilizam para o ensino de sociologia.

O que vocé utiliza como recurso metodolégico para ensino de sociologia em suas aulas?
Debates 6

Atividades Impressas 3

Jogos 2

Livro Didatico 12

Pesquisa 8

Metodologias Ativas 4

Gamificacoes 1

Fonte: Proprio autor



62

Baseando-se nos dados oferecidos pela tabela, pode-se inferir que ha
uma predominancia de metodologias ditas como tradicionais. Quando se trata do
ensino de sociologia, € importante inferir que a sociologia tem suas peculiaridades
quando falamos de seu ensino. Como um todo, percebe-se que apenas um
professor em meio a todos os outros pesquisados utiliza da gamificagdo como
recurso ao ensino de sociologia.

Quando se fala de metodologias ativas, apenas quatro dos pesquisados
citaram estas como recurso utilizado para o ensino. Nessa perspectiva, os dados
apresentados justificam a escassez e, por conseguinte, a relevancia desta pesquisa,
que propicia materiais que integram as significagbes como um recurso metodolégico

ao ensino de sociologia.

4.2 Alunos: o que os dados nos revelam sobre o publico discente?

Para essa agédo, bem como a geragao de tabelas e graficos, trabalhamos
com o software Google Forms, muito utilizado nas pesquisas em ciéncias sociais nos
ultimos anos, tendo em vista sua flexibilidade e grande alcance. Nessa perspectiva
sdo apontadas, entdo, algumas caracteristicas que fazem do Google Forms um
mecanismo eficiente para a pesquisa. Assim, a possibilidade de acesso em qualquer
local e horario, agilidade na coleta de dados e na analise dos resultados sado pontos
que corroboram para uma pesquisa mais abrangente e por conseguinte, coesa,
segura e confiavel.

O pesquisador consegue gerir os dados coletados imediatamente, pois,
quando respondido o questionario, as respostas aparecem instantaneamente e vao
sendo acopladas aos graficos, que sao gerados a partir de mecanismos do proprio
software, criando uma facilidade de uso, entre outros beneficios.

Em sintese, o Google Forms pode ser muito util em diversas atividades
académicas, nesse caso, em especial para a coleta e analise de dados estatisticos,
facilitando o processo de pesquisa. A grande vantagem da utilizacdo do Google
Forms para pesquisa, seja ela académica ou de opinido, € a praticidade no processo
de coleta das informacgdes. O autor pode enviar para os respondentes via e-mail, ou
por intermédio de um link, assim todos poderdo responder de qualquer lugar.
Enumera-se, ainda, como vantagem os resultados da pesquisa pelo Google Forms,

pois estes se organizam em forma de graficos e planilhas, proporcionando um
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resultado quantitativo de forma mais pratica e organizada, facilitando a analise dos
dados. E interessante observar que com tal formato on-line os antigos formularios
impressos serao substituidos.

Nessa ferramenta podemos fazer toda a gestdo dos dados, tendo em
vista que se pode formatar o questionario com vistas a uma coleta de dados que
gerara a sintetizacdo dos dados por meio de graficos automaticamente. Um fator
muito interessante é a tabulacdo desses dados de forma automatica no google

planilhas, que facilita o trabalho com esse tipo de pesquisa;

Grafico 1- Perfil dos estudantes inscritos na eletiva

GENERO DOS DOS ALUNOS INSCRITOS NA ELETIVA DE GAME SOCIOLOGICO

OUTROS

FEMINING

MASCULINO

Fonte: Préprio autor

Com base nos dados gerais extraidos do questionario, nomeado como
pré-teste, que foi aplicado antes que se desse inicio a qualquer atividade da eletiva,
podemos identificar pelos dados coletados o perfil das turmas que foram
desenvolvidas na pesquisa. Dos alunos inscritos, 52% sao do género masculino;
44% sao do género feminino e 4% enquadram-se como outros.

Esta ultima opgao se refere a um conjunto de categorias que ndo seguem
os padrdes binarios e heteronormativos dos respondentes. No entanto, a titulo desta

pesquisa, a classificagcdo foi baseada na identidade subjetiva dos respondentes, ja
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que o conceito de género esta vinculado as construgdes culturais das caracteristicas
consideradas masculino e feminino. (RODRIGUES; HEILBORN, 2018).

Quanto a idade dos pesquisados, pode-se inferir que 11% dos alunos
possuem idade de 14 anos, 16% possuem idade de 15 anos, 32% tém idade de 16
anos e 51% tem 17 anos. Nessa perspectiva, percebe-se que o publico da eletiva é
bem mesclado em termos de idade e, contudo, ao extrairmos a série que cursam,
compreendemos melhor ainda esse perfil de estudante, tendo em vista que uma das
caracteristicas da eletiva € justamente esse agrupamento de estudantes de séries
distintas para cursar uma mesma disciplina por opgao deles. No grafico a seguir,

podemos ver esse agrupamento de alunos por série e idade.

Grafico 2- Idade X Série dos alunos inscritos na eletiva de game socioldgico

IDADE X SERIE DOS ALUNOS INSCRITOS NA ELETIVA DE GAME

socloLoaGIco
B 14 ANOS B 15ANOS [ 16 ANOS [l 17 ANOS
50,00%
40,00%
30,00%
20,00% 1
10,00% ‘
0,00% — .
1° série 2° série 3° série

Fonte: Préprio autor

Pautando-se no grafico acima, €& possivel perceber que o publico da
pesquisa esta agrupado dentro de uma perspectiva que nos permite compreender
qgue o publico da eletiva esta dentro da faixa etaria condizente com a série especifica
do ensino médio. O aluno estar na idade certa quando tratamos de educacéo, fala
muito sobre sua vida escolar.

Tratando-se da pesquisa em questao, compreender o perfil desses alunos
que optaram pela eletiva € um passo essencial, pois, a partir disso, € possivel

compreendermos o que o aluno ja deve ter visto em sala, referindo-se ao conteudo e,



65

também, consegue-se identificar a predominancia dos alunos inscritos para um
melhor direcionamento dos objetivos propostos.

Por conseguinte, trata-se de alunos em sua maioria de segunda e terceira
séries do ensino médio, na faixa etaria predominante de 16 a 17 anos, com vistas a
uma preparacao mais profunda para o Exame Nacional do Ensino Médio.

O questionario também propunha aos estudantes responderem perguntas
para que possamos tragcar um perfil do conhecimento sociolégico prévio desses
pesquisados. No questionario, os alunos foram indagados sobre o seu principal
contato com a sociologia. Dos 50 pesquisados, todos responderam a pergunta e
podemos ver a sintetizacdo de algumas das respostas na tabela abaixo, que foi

organizada em duas colunas tematicas (quantidade de respostas, transcricdo da

resposta):
Tabela 3 - Principal contato dos alunos com a sociologia
Atualmente qual o seu principal contato com a Sociologia?
QUANTIDADES RESPOSTAS EXTRAIDAS DA PESQUISA

DE RESPOSTAS

16 Somente nas aulas de sociologia da escola e nos livros que recebemos para
levar para casa.

11 Nas aulas de sociologia e quando os professores falam sobre a sociologia
nas outras matérias.

8 Nas aulas e em alguns momentos na TV e na internet, que sempre
repercutem essas questdes que a gente vé nos livros.

Na internet e nas redes sociais.

Em livros, revistas e nas aulas de sociologia.

S6 tenho contato nas aulas de sociologia, nos textos do livro.

N[N W]|O

A sociologia esta em toda a sociedade, entdo tenho contato toda hora, pois
em todo canto que estou, faz parte da sociedade.

1 S6 vejo nas aulas de sociologia e na eletiva de sociologia para o Enem.

1 Meu contato com sociologia € nenhum. Eu sempre estou nas aulas, mas
nao entendo.

1 Nao tenho nenhum contato com a sociologia.

Fonte: Préprio autor
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Tendo como base o quadro que sintetiza as informagdes da pesquisa
quando os alunos s&o indagados sobre o seu principal contato com a sociologia,
percebemos que maioria dos pesquisados tem contato com a sociologia mesmo que
somente nas aulas. Podemos perceber pelo fato que na maioria das respostas foram
citadas as aulas de sociologia como o principal lugar onde os alunos podem firmar
esse contato. Pode se perceber que, na maioria das respostas, a sociologia é
colocada como apenas algo isolado e, pela fala dos alunos, constata-se, também, a
falta de conexao entre o que eles percebem sobre a disciplina e sua inser¢gao nas
relagcdes e no meio onde eles estao inseridos.

Outras informacdes pertinentes que ficaram explicitas nas respostas dos
alunos pesquisados foi o fato de um grande numero de alunos atribuirem as
questdes socioldgicas a noticias, fatos, imagens e materiais vinculados as midias,
seja TV, internet, redes sociais, jornais ou revistas. Percebe-se, pela fala dos alunos,
que eles conseguem identificar a sociologia como pertencente ao conteudo expresso
nesses meios, embora nao consigam, ainda, nomear essas conexdes e
compreender as contribuicdes da sociologia para esses meios que tanto refletem a
nossa sociedade e que a sociologia esta a todo momento ajudando a afirmar, por
meio de pesquisas sociais, as diversas interagées que ocorrem instantaneamente
em nossa sociedade.

Partindo do pressuposto que a sociologia na escola se pauta no cotidiano
do aluno e nas relacbes deste com o meio para, a partir dai, conectar os saberes
sociologicos, os pesquisados, ao serem indagados sobre 0 que vem a sua mente
quando veem a palavra sociologia, externaram respostas como a do aluno A, que
menciona que "quando vé a palavra sociologia vem a cabega muitos textos para ler
e varias atividades para responder". Outros, como o aluno B, afirmam que vem em
mente "que a sociologia na escola € uma perca de tempo, pois nem €& importante,
pois se fosse, as provas de fora também eram compostas por sociologia". Respostas
como essas explicitam o quao é necessario despertar o aluno para a compreensao
do verdadeiro objetivo da sociologia e aplicabilidade desta nos espacos e na

vivéncia, como fica explicito nas falas dos demais pesquisando a seguir:

ALUNO C —- A palavra sociologia me lembra sociedade, entdo, na minha
cabecga, vém varias coisas que acontecem na nossa sociedade e que ndés
ndo encontramos uma explicagdo e que eu acho que a Sociologia pode me
ajudar a entender.
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ALUNO D — Quando eu escuto o termo sociologia, vem a minha mente
varias questdes que vivenciamos no cotidiano.

ALUNO E — Ao visualizar a palavra sociologia eu percebo que é uma
ciéncia que tenta explicar algumas coisas ao nosso redor que nés nao
somos capazes de entender sozinhos.

ALUNO F — Ouvir a palavra sociologia me vem a cabega debate, conversa,
trocas de informagdes, pesquisa e tentar entender a sociedade.

As falas dos pesquisados deixa uma ideia de sociologia que eles vao
construindo no decorrer do ensino médio. nao se trata de um conhecimento acabado
e sim de um processo de construcdo e tratamento da informacdo no que nos
referimos a disciplina de sociologia.

Quando indagados se as aulas de sociologia contribuem para que eles se

interessem por temas sociais, um dos alunos participantes da pesquisa afirma que:

“As aulas de sociologia sempre trazem tematicas pertinentes ao cotidiano e
acaba despertando na gente uma curiosidade e interesse por temas sociais,
porém, ao meu ver, as aulas deveriam ser um pouco mais criativas, porque
nos que estudamos na escola em tempo integral temos uma rotina de
estudo muito desgastante, e como passamos o dia inteiro na escola
realizando atividades meio que repetitivas, entdo, a hora de sociologia,
muita das vezes, acaba sendo apenas mais uma aula diaria.” (ALUNO B)

Debrucando sobre a perspectiva levantada pelos pesquisados, pode-se
perceber a necessidade de as metodologias de ensino de sociologia tornarem-se
mais inovadoras para que, a partir dessa perspectiva, os alunos possam sentir-se
atraidos pelo conhecimento sociolégico. Assim, podemos perceber que os alunos
almejam aulas que fujam dos métodos tradicionais, como podemos constatar na fala
dos alunos que responderam que as aulas de sociologia contribuem para que o

aluno se interesse por temas sociais, quando:

“o professor utiliza formas criativas para ensinar a sociologia, seja musica,
jogos, debates, pesquisas, enfim, coisas que tornam a aula diferente das
outras, pois € muito chato passar o dia inteiro dentro de uma sala de aula
vendo diversos conteudos sendo explicados com a mesma
metodologia"(ALUNO C)

Nesta fala retirada do questionario de pesquisa, o aluno enfatiza que a
rotina cansativa das escolas de tempo integral acaba gerando nele a necessidade de
voltar o seu olhar para as novidades. Contanto, essas novidades podem ser

manifestadas por intermédio de diferentes formas, bem como as metodologias de
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ensino que, por mais simples que sejam, podem despertar o olhar do aluno para o
conteudo proposto.

A forma como é apresentada a sociologia para o aluno é determinante
para que este possa internalizar os conhecimentos advindos dos debates
sociologicos e isso reflete na forma com que o aluno traga conexdes entre essas
informacdes e as interagdes que o mesmo desempenha no cotidiano da sua vida
pratica. Contanto, ao serem indagados se os temas discutidos nas aulas de
sociologia sao identificados na sua vida pratica, podemos ver a sintetizagcado desses

dados no grafico a seguir, que ilustra as respostas a essa questéo:

Gréfico 3 - Vocé costuma identificar na sua vida préatica os temas discutidos nas aulas de
Sociologia?

Vocé costuma identificar na sua vida pratica, os temas
discutidos nas aulas de Sociologia?

SiM 24

NAO 36

Fonte: Préprio autor

Observando os dados sintetizados no grafico, pode-se inferir que dos 50
alunos contemplados pela pesquisa, 24 afirmam que sim, costumam identificar
esses conhecimentos sociolégicos na sua vida pratica, e 36 dos pesquisados
afirmam que nao identificam os temas socioldgicos desenvolvidos nas aulas em sua
vida cotidiana. Esses dados deixam explicito que o perfil dos alunos que participam
da referida eletiva a priori ndo consegue tragar conexdes entre a disciplina e suas

contribuicdes para a vida cotidiana.
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O fato de os alunos ndo conseguirem fazer essa identificagdo dos temas
discutidos das aulas de sociologia em sua vida pratica colaboram com o pensamento
de que as aulas de sociologia quando nao atingem o publico juvenil acabam por se
tornar conhecimentos sem significado. Para que a aprendizagem em sociologia
possa ser considerada de qualidade, é necessario que o0s alunos possam
compreender que a sociologia tem sua aplicabilidade no meio em que estamos
inseridos e quando o aluno ndo consegue tracar essas conexdes € necessario
repensar as formas de ensino, de modo que a sociologia possa ser propagada e,
assim, despertar a imaginag¢ao socioldgica dos alunos. Essa imaginagao sociolégica
pode ser percebida na fala de alguns dos pesquisados, como vemos no trecho

abaixo:

"Os temas desenvolvidos nas aulas de sociologia s&o muito
contemporéneos e constantemente me deparo com situagbes que sao
levadas para a sala de aula e que tem tudo a ver com a realidade que nos
cerca. Um exemplo disso foi quando a professora estava falando sobre
direitos sociais e, a0 mesmo tempo, estavam acontecendo inumeras greves
que eram noticiadas nas redes sociais e meios de comunicagao, logo, eu
consegui compreender que aquilo que estava sendo proposto em sala
estava dialogando com a realidade e que, sem aquela aula, eu nao
conseguiria compreender o real motivo daquele acontecimento, assim, eu
percebi que a sociologia poderia me ajudar a compreender melhor as
relagbes da sociedade como um processo dindmico cheio de
transformacgéo.” (ALUNO D)

E perceptivel a imersdo que a Sociologia traz & vida do aluno. As
contribuicdes sao diversas e podem ser contempladas pelos discentes como na do
periodo acima. A dindmica das relacdes proporciona esse despertar para um olhar
atento e quando o aluno percebe que aquilo que é proposto em sala tem suas bases
nas relagdes cotidianas, a aprendizagem passa a ser significativa e, a partir dai,
ocupa um patamar de importancia elevado na vida do estudante.

Falar de um patamar de importancia na vida de alguém é algo que é
muito relevante independente de qual campo da vida estejamos falando, seja afetivo,
profissional ou educacional. Quando damos importancia a algo, passamos a olhar
com outros olhos a forma com que contemplamos esse algo. Torna-se marcante e, a
partir dai, o ser humano consegue relacionar-se melhor e extrair positivamente as
informacdes necessarias. Partindo dessa perspectiva, a escolha das eletivas nas
escolas de tempo integral sao realizadas pelo préprio aluno, desta forma, estes tém

acesso somente ao nome da eletiva e, a partir dai, eles escolnem em qual das
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eletivas ofertadas pela escola desejam se inscrever. O processo de inscrigao é todo
pensado de forma que o aluno tenha liberdade de escolha e possa ser protagonista
dessa escolha.

Partindo do pressuposto que atualmente as gamificacées estdo em toda
parte e que os mecanismos que compdem 0s games sao estratégias que estdo
muito proximas do cotidiano dos jovens a eletiva foi nomeada como game
sociologico. Assim, nesse questionario de pré-teste os alunos foram indagados
quanto a atragao causada pelo nome da eletiva no processo de escolha. No grafico
de setores, a seguir, podemos analisar os dados coletados no questionario de
pesquisa relacionados a indagagao “quais os temas que compdem o nome da eletiva
que mais te atraem?”. Os alunos tinham trés op¢des de resposta: a primeira continha
os termos sociologia e games, a segunda sociologia apenas e a terceira game

apenas.

Grafico 4- Temas que compbem a eletiva

Quais dos temas que compéem o nome da eletiva, mais
lhe atraem?

SOCIOLOGIA, APENAS
SOCIOLOGIA E GAMES ;

Fonte: Préprio autor

Com base no grafico criado a partir da pesquisa, pode-se inferir que a
maioria dos alunos se inscreveu na eletiva porque sentiu-se atraido pela palavra
“‘game”, o que mostra que realmente os games despertam a ateng¢ao do publico-alvo,
no caso, os alunos. A segunda opg¢ado mais marcada foi “sociologia e games” e,

assim, pode se perceber que aqueles que optaram por marcar essa opgéo sentem-
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se atraidos pela sociologia e pelos games e espera-se que essa associagao
desperte neles curiosidades acerca da associagado entre o sistema sociologicos e a
menos marcada foi a opgao “Sociologia, apenas”, que nos faz compreender que
independente dos games estarem ou nao presentes no contexto da eletiva esses
alunos se inscreveram somente pelo cunho sociolégico. Vale a pena destacar que é
preocupante o fato de apenas cerca de 21,6% dos alunos entrevistados se
inscreverem pela sociologia, isso nos leva a entender a necessidade da promogao
de uma sociologia cada vez mais proxima das juventudes.

Quando observamos o comportamento desses dados, percebe-se que os
discentes encontram barreiras que os impedem de pensar a sociologia como algo
que contribui para a sua aprendizagem. Haja vista essas observagdes, o
questionario indagava aos alunos sobre como eles classificavam as suas aulas de
sociologia hoje, podendo optar por cinco respostas, sendo elas “empolgantes,
satisfatérias e relevantes, tradicionais ou outras definicbes”, como podemos ver no

grafico a sequir:

Gréfico 5— Como vocé classifica hoje suas aulas de sociologia?

Como voce classifica hoje suas aulas de sociologia?

OUTRA DEFINICAO

EMPOLGANTES o
IRRELEVANTES

SATISFATORIAS | &

TRADICIONAIS

Fonte: Préprio autor

O gréfico de setores deixa explicito que 18% dos discentes que

responderam ao questionario consideram as aulas de sociologia empolgantes,
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enquanto 32% afirmam achar as aulas de sociologia irrelevante e 26% tradicionais.
As duas ultimas categorias somam juntas 58% dos pesquisados e esse dado é mais
um indicio de que nao é s6 ministrar a aula de sociologia e sim despertar no aluno o

prazer de estudar sociologia.

As propostas reflexivas que podem ser abordadas pela interpretacdo do
referido grafico de setores corroboram com o entendimento de que € necessario
tragcar metas e planos para tornar o ensino de sociologia mais empolgante e
satisfatério para os estudantes, visto que a sociologia s6 consegue alcancar o seu
objetivo como disciplina quando o aluno se torna capaz de passar pelo processo de
desnaturalizacdo. Quando indagados se conseguiriam imaginar como um game
pode ser socioldgico e os ajudar a compreender melhor sociologia, os pesquisados
mostraram desconhecer a associagao entre sociologia e gamificagdo, como é

perceptivel no grafico a seguir:

Grafico 6— Voocé consegue imaginar como um game pode ser sociolégico e te ajudar a
compreender melhor a
sociologia?

40

30

29
20

10
13

Sim Nao Tenho curiosidade

Fonte: Proprio autor

Dos pesquisados, mais da metade respondeu que ndo consegue imaginar
como um game pode ser sociolégico. Apenas 13 responderam que sim, conseguem
compreender essas contribuicdes, e oito demonstraram curiosidade. Esses dados

revelam o quao desconhecidas sdo algumas metodologias no chao de sala pelos
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alunos e o quanto as mesmas podem ser encaradas como novidade, tendo em vista
o desconhecimento e sua atratividade.

A sociologia ocupa todos os espacos que estdo ao nosso redor, no
entanto, o publico jovem, ao qual se destina as nossas aulas de sociologia, muitas
vezes nao sao capazes de compreender essas perspectivas e, assim, desconhece e
nao consegue visualizar a sociologia como pertencente ao meio em que vivemos e
como contribuinte de um olhar mais amplo e critico sobre 0 que a sociedade nos
apresenta. Todas essas perspectivas podem ser comprovadas quando observamos

o grafico abaixo:

Grafico 7— Como a Sociologia ocupa espacgo na sua vida
hoje?

APENAS UMA
DISCIPLINA DA 2
ESCOLA

DISCIPLINA
PREFERIDA

CONVERSAS E
LEITURAS

FONTE DE
INFORMAGAO

OUTROS

‘H“

Fonte: Proprio autor

Ao visualizar o grafico sobre a opinido dos alunos sobre o espago que a
Sociologia ocupa em suas vidas hoje, é perceptivel que a grande maioria dos alunos
aponta que é apenas uma disciplina escolar. Para outros, trata-se da disciplina
preferida ou até mesmo lugar propicio a conversas e leituras. Dos pesquisados, oito
afirmam que na sua vida a sociologia é fonte de informacéo.

Observando esses dados, percebe-se que o publico da eletiva tem o seu
olhar muito limitado quando se reporta ao discernimento de sociologia e que, nessa

perspectiva, o objetivo primordial das aulas configura-se, justamente, na busca
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dessa desnaturalizagdo do olhar dos alunos em meio as situagdes cotidianas em
que eles estdo inseridos diariamente.

Ademais, partindo dessas consideragdes, na segcdao 5, €& descrito o
processo de criacdo, testes e percepcbes acerca do e-book de gamificagcbes
sociologicas, com vistas a construgdo de um material pedagogico que servira de

aporte ao ensino de sociologia.
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5 CONSTRUINDO UM E-BOOK DE GAMIFICAGOES PARA O ENSINO DE
SOCIOLOGIA

A eletiva de game sociologico traz uma perspectiva de conteudo
sociologico voltado para o Enem, assim, os temas mais cobrados no Exame
Nacional do Ensino Médio sdo os que compdem a ementa da disciplina, partindo dos
pilares da sociologia até a sua contemporaneidade. Os temas abordados sao: poder,
cultura e ideologia, capitalismo, consumo, grupos sociais, desigualdades sociais,
democracia, sociedade e cidadania.

As aulas da eletiva tém um roteiro gamificado por meio de ferramentas
tecnolégicas e criatividade manual na confecgao de materiais de ensino que possam
contribuir com o protagonismo do aluno em cada uma das aulas. A atividade
€ composta por 20 oficinas de 2h/a semanais, conta com um leque de metodologias
ativas que se circunscrevem nos moldes da gamificagao do ensino.

A estrutura da eletiva é baseada em gamificagdes, dessa forma, em todas
as oficinas é abordado um tema especifico que sera desenvolvido com o subsidio de
algum tipo de gamificacdo — introdutoria, fixativa ou avaliagdo — como aporte
metodoldgico. Assim, € possivel tragar um perfil das experiéncias e se elas ajudaram
no alcance do objetivo do processo de ensino de sociologia.

A Eletiva Game Socioldgico é constituida de etapas, compostas de aulas
expositivas de forma criativa — por meio de diversas ferramentas tecnolégicas — e
fixagdo ativa, com o uso das gamificagbes. Ademais, a eletiva € uma proposta de
gamificacdo do ensino como perspectiva de aplicagdo de inUmeras metodologias
ativas de ensino que corroboram com a participagdo e, consequentemente,
emancipagao do conhecimento socioldgico do aluno.

Essa proposta de atividades que serviram de subsidios para a elaboracéo
de um e-book, foi testada e analisada sob o aporte tedrico que viabiliza o ensino de
sociologia, podera servir como acervo metodoldgico para professores de sociologia
que necessitem de métodos de ensino e praticas curriculares apropriadas para a
diversa gama de conteudos discorridos em suas aulas. Espera-se contribuir com
essa maximizagao do tempo do docente no preparo das aulas e até mesmo facilitar
a dinamica cotidiana corrida que impede a diversificagdo das aulas, sendo essa

diversificacao bastante necessaria a vida estudantil do aluno, com énfase na busca
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de instigar o protagonismo dos estudantes e o despertar para um olhar sociologico.
Portanto, esses métodos podem potencializar essa capacidade do discente de
estranhar o mundo ao seu redor e, porventura, desnaturalizar sua visao social por

intermédio da consciéncia sociologica.

5.1 Primeira versao do material e as consideragoes feitas pelos docentes

Inicialmente, pensou-se em um material composto pelos planos de aula e
0s anexos com os links dos materiais a serem utilizados na aula de sociologia da
referida eletiva. Tratava-se de uma apostila com planos de aulas compostos pela
descricdo minuciosa sobre todos os passos metodoldgicos que deveriam ser
utilizados na aula. Ademais esses planos estavam organizados em cinco niveis,
assim, cada nivel era composto por quatro planos de aula sobre um referido assunto
que seria explanado aprofundado e fixado por meio de gamificagbes criadas para
providenciar uma experiéncia sociolégica que potencializasse o ensino de sociologia,
proporcionando momentos em que o aluno pudesse interagir de forma ativa com o
conhecimento. O esquema abaixo mostra a estrutura da eletiva distribuida em seus

cinco niveis.

Figura 8— Estrutura da Eletiva Game Sociolégico

CAPA DO
MATERIAL

Fonte: Proprio autor
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Como ¢é possivel perceber, cada nivel possui uma frase de efeito que
norteia o enredo do qual partira as gamificagdes propostas pelo material. Os planos
de aula que compdem cada nivel possuem uma estrutura padrao, composta por sete
topicos essenciais. Para a composi¢cao de um plano de aula bem estruturado e
dentro dos padrdes exigidos pela Base Nacional Comum Curricular, como podemos

perceber nas figuras abaixo:

Figura 9- Modelo do Plano de Aula da Eletiva

p—

RECURSOS DIDATICOS

= Msicas Instrumentais de Games populares- Melhores Masicas Eletronicas Para Jogar Games 2020
[Summer Nation{

- Emojis para impressao- EMOJIS PARA DINAMICA DE APRESENTAGAO

- Slides “ementa da eletiva™ Introducéo a eletiva de Game Sociol6gico

- Diério de Bordo- Modelo de Didrio de bordo personalizado

- Pré-teste- https://forms.qle/dfUzudk TEijyhVWu9

METODOLOGIA DE ENSINO

——

PLANO DE AULA DA ELETIVA DE GAME SOCIOLO6ICO

PROFESSOR

—

Antonio Jeferson Lima Magalhaes

1o O professor acolhe os alunos com misicas de games populares entre as juventudes

AREA Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas B .
enquanto eles vdo chegando no ambiente e acomodando-se.

2° Momento- Apresentacdo do professor e dos alunos. Este momento serd intermediado por meio da

OFICINA 01

DURACAQ |2H7a

dinamica dos emojis (serdo pregados no quadro previamente uma diversidade de emojis e cada individuo

GERGDAAIC deve escolher o emoji que o identifica, esse emoji sera utilizado durante todo o semestre), Logo, o

Introdugao a eletiva de Game Socioldgico: um caminho de desafios em busca da imaginagéo sociologica. professor apresenta-se e escolhe seu emoji, & em seguida os alunos ddo prosseguimento ao processo de

apresentacao.
OBJETIVOS DA ACAO FORMATIVA 3° Momento- Serd apresentada a estrutura e a ementa da eletiva de forma clara, possibilitando, sempre,
NP ETENEEA s que os alunos possam interagir e sanar suas dividas.

4 Serd aplicado o pré-teste (Pesquisa prévia sobre o perfil dos alunos em relagéo a

(C1) Analisar processos politicos, econémicos,
sociais, ambientais e culturais nos &mbitos local,
regional, nacional e mundial em diferentes tempos, a
parir da  pluralidade de procedimentos
epistemoldgicos, cientificos e tecnolégicos, de modo
a compreender e posicionar-se criticamente em
relagao a eles, considerando diferentes pontos de
vista e tomando decisdes baseadas em argumentos
e fontes de natureza cientifica.

(EM13CHS101) Identificar, analisar e comparar
diferentes fontes e narrativas expressas em
diversas linguagens, com vistas a compreensao
de ideias filoséficas e de processos e eventos

sociologia e as perspectivas dos mesmos).
5° Momento- Os alunos receberao o seu diario de bordo, em que os mesmos devem registrar todas as

suas consideragdes sobre cada oficina, diariamente.

histéricos, geogréficos, politicos,
sociais, ambientais e culturais.
(EM13CHS103) Elaborar hipdteses, selecionar
evidéncias e compor argumentos relativos a
processos  politicos, ~ econbmicos,  sociais,
ambientais, culturais e epistemoldgicos, com base
na sistematizacdo de dados e informagdes de
diversas naturezas (expressoes artisticas, textos
filoséficos e socioldgicos, documentos histdricos e
geograficos, graficos, mapas, tabelas, tradigdes
orais, entre outros).

AVALIAGAQ DA APRENDIZAGEM

A avaliagdo se daréa de forma continua (Formativa), sendo considerado o aluno e suas participagdes nas
atividades propostas. Desta forma busca-se identificar as competéncias e habilidades do mesmo e
mapear suas dificuldades para que o professor possa contribuir de forma pontual com o processo de
ensino aprendizagem. Assim, seré levada em considerago o desempenho e participagéo nas atividades
propostas e também, os registros escritos do diério de bordo no decorrer das oficinas.

CONTEUDO PROGRAMATICO

REFERENCIAS PEDAGOGICAS

= Acolhida dos alunos

= Apresentacao da proposta da eletiva tendo como base a ementa

-

AMORIM, Henrique; BARROS, Celso Rocha de; MACHADO, Igor José de Rend. Sociologia Hoje. Séo
Paulo: Atica. 2013.
Site- https:/brasilescola.uol.com.br/o-que-e/o-que-e-sociologia

=

Fonte: Proprio autor

As imagens ilustram o modelo do plano de aula, que é replicado em todos
os niveis do produto da pesquisa. Cada plano é referente a uma oficina com duragao
de 2 horas/aula. Os planos passaram a compor o produto para subsidiar o professor

de sociologia, tendo em vista a necessidade de maximizacdo do tempo de
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planejamento. Com um plano de aula estruturado, o professor de sociologia podera
dedicar o seu tempo a promog¢ao de uma aula de qualidade, tendo em vista que a
parte burocratica é facilitada pelo referido plano, que é flexivel e aberto a todas e
quaisquer mudangas que o docente julgar necessario fazer.

O plano de aula é essencialmente importante para a pratica docente, pois
reflete a organizagéo do professor quanto aos objetivos do conteudo proposto e a
metodologia que o fara alcangar esses objetivos. Para tanto, € necessario que o
professor articule formas de ensinar que despertem no aluno a vontade de aprender
e € justamente nessa perspectiva que as metodologias ativas, em especial a
gamificacdo, venham somar com o ensino de sociologia. Na perspectiva de
proporcionar todo o subsidio necessario para uma aula de sociologia gamificada, os
planos de aulas disponibilizados seguem uma estrutura composta por identificagao
do professor, area do conhecimento, nimero da oficina e duragdo, como pode ser

visto na figura abaixo:

Figura 10- Cabegalho do modelo de plano de aula

- — ———
PLANO DE AULA DA ELETIVA DE GAME SOCIOLOGICO
PROFESSOR Antonio Jeferson Lima Magalhaes
AREA Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas
OFICINA 01 | DURACAO 2 H/a

Fonte: Préprio autor

Em seguida, o modelo de plano de aula traz um espago dedicado ao
tema da aula e os objetivos de acdo formativa, que sdo as competéncias e as
habilidades contempladas pela Base Nacional Comum Curricular. Esse modelo de
plano de aula traz em negrito o numero da competéncia e o cddigo alfanumérico da
habilidade correspondente a tal competéncia. Infere-se, ainda, que tanto as
competéncias quanto as habilidades contempladas pelo plano vém explicitas junto

aos seus respectivos codigos, como é possivel visualizar na imagem abaixo:
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Figura 11- Plano de aula da eletiva (Parte 1)

TEMA DA AULA

Introducao a eletiva de Game Socioldgico: um caminho de desafios em busca da imaginagao socioldgica.

OBJETIVOS DA ACAO FORMATIVA

COMPETENCIAS

HABILIDADES

(C1) Analisar processos politicos, economicos,
sociais, ambientais e culturais nos ambitos local,
regional, nacional e mundial em diferentes tempos, a
parir da pluralidade de procedimentos
epistemologicos, cientificos e tecnologicos, de modo
a compreender e posicionar-se criticamente em
relagdo a eles, considerando diferentes pontos de
vista e tomando decisdes baseadas em argumentos
e fontes de natureza cientifica.

(EM13CHS101) Identificar, analisar e comparar
diferentes fontes e narrativas expressas em
diversas linguagens, com vistas a compreensao
de ideias filosoficas e de processos e eventos
histéricos, geograficos, politicos, econémicos,
sociais, ambientais e culturais.

(EM13CHS103) Elaborar hipéteses, selecionar
evidéncias e compor argumentos relativos a
processos  politicos, econdmicos,  sociais,
ambientais, culturais e epistemologicos, com base
na sistematizagcdo de dados e informagoes de
diversas naturezas (expressoes artisticas, textos
filosdficos e sociologicos, documentos historicos e
geograficos, graficos, mapas, tabelas, tradicoes
orais, entre outros).

Fonte: Proprio Autor

O conteudo programatico possui um campo préprio para que possam ser

destacados os pontos a serem contemplados pelo conteudo proposto na aula. No

caso da imagem descrita abaixo, como se trata da introdug¢do da eletiva, o principal

conteudo destacado é a apresentagido da proposta da eletiva, com base na emenda.

No entanto, quando se tratam de conteudos mais especificos, o professor pode

pontuar todos os topicos a serem contemplados na aula.

Figura 12- Plano de aula da eletiva ( Parte 2)

CONTEUDO PROGRAMATICO

= Acolhida dos alunos

- Apresentacado da proposta da eletiva tendo como base a ementa

Fonte: Préprio Autor.
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No topico recursos didaticos, ilustrado abaixo, € listado todos os recursos
a serem utilizados na aula, com os respectivos links para que sejam baixados os
materiais referentes a aula, de forma rapida e facil, com vistas a maximizagao do
tempo de planejamento do professor, visto que a praticidade gera esse
reaproveitamento do tempo.

Para ter acesso aos materiais, os professores precisam clicar nos links
propostos, que os direcionarao para o drive, onde terdo a opgao de baixar os
materiais e edita-los, com base nas necessidades do professor e da turma, como

mostra a ilustracéo a seguir:

Figura 13- Plano de aula da eletiva ( Parte 3)

RECURSOS DIDATICOS '

-» Musicas Instrumentais de Games populares- Melhores Musicas Eletronicas Para Jogar Games 2020
[Summer Nation|

- Emojis para impressdo- EMOJIS PARA DINAMICA DE APRESENTACAQ

- Slides “ementa da eletiva”- Introducédo a eletiva de Game Sociologico

-3 Diario de Bordo- Modelo de Diario de bordo personalizado

- Pré-teste- https:/fforms.qle/dfUzudkTEijyhVWu$g

Fonte: Proprio Autor.

Este topico foi um dos mais comentados entre os professores que
participaram do grupo focal para testagem e analise dos materiais. Um dos

professores relata que:

“Contar com um plano de aula que possui recursos didaticos de facil
excesso que podem ser baixados a qualquer momento de forma rapida e
eficiente ajuda muito no processo de construgdo das aulas de sociologia,
tendo em vista que muitos de nds passamos em iniUmeras turmas e isso
dificulta muito a qualidade da construgdo dos materiais utilizados nas aulas.”
(PROFESSOR B).

Essa flexibilizagao € muito marcante na fala do professor e corrobora com
o objetivo da criacdo desse material. Nessa perspectiva, vale ressaltar, também, que
alguns professores relataram que seria importante que o material desse destaque ao
passo a passo de como utilizar os materiais, tendo em vista que estes compdem a

eletiva, e a proposta que € trazida pela pesquisa € implementar esses recursos
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metodoldgicos convencionais. Como afirma uma das professoras pertencentes ao

grupo focal, salientando o que:

“Essa facilidade em baixar e ter acesso aos materiais de recursos didaticos
€ muito importante, porém, de nada serve baixar o material se o professor
nao sabe utilizar, entdo, seria importante que fosse feito um breve passo a
passo de como deve ser utilizada a metodologia e se é possivel edita-la e
customiza-la para outros temas, tendo em vista que as vezes necessitamos
de recursos para aulas de outras tematicas.” (PROFESSOR C)

Partindo dessa perspectiva, percebe-se a necessidade que os discentes
tém em desenvolver novas metodologias para o ensino e, assim, consideram essas
flexibilizacbes extremamente necessarias, visto que possibilitam uma maior
possibilidade do uso das gamificagbes no ensino.

A dinamicidade da aula é extremamente importante para fixar o olhar do
discente. Tendo em vista as diversas possiblidades de atracdo dos jovens na
atualidade, fazer uma releitura dessas perspectivas € essencial para ressiginificar,
nao a sociologia, mas sim como sao propostas as aulas de sociologia. Vale a pena
ressaltar que alguns professores que participaram do grupo focal relataram ter
dificuldade em baixar os materiais e utiliza-los, tendo em vista as dificuldades com a
informatica educacional. Assim, foram postuladas algumas melhorias para a versao

final do material gamificado para o professor:

Professor A: relata que seria importante que o material trouxesse em seu
corpo o passo a passo de como funciona e deve ser utilizado o recurso de
Unificado com vistas a sanar as dividas dos professores acerca da
metodologia e facilitar a aplicacdo e o desenvolvimento em sala de aula.
Professor D: relata que tendo em vista a contemporaneidade, um e-book
seria mais atraente para mostrar esses recursos significados e o seu passo
a passo, tendo em vista que o e-book estd em alta e € uma forma de
capacitar a mensagem proposta e flexibilizar o entendimento dos
professores por meio das facilidades de manusear meu e-book.

Professor E: E importante que o e-book seja simples, conciso e claro para
facilitar o entendimento dos professores acerca dos gamificagdes propostas,
tendo em vista que o objetivo € maximizar o tempo de planejamento e
potencializar o ensino de sociologia.

Considerando as perspectivas dos professores participantes do grupo
focal, fica explicita a necessidade de fazer alteragdes que corroborem para uma
melhoria no produto final da pesquisa. Contanto, a metodologia, descrita na imagem
a segquir, foi um dos pontos bastante comentados pelos participantes do grupo focal,

pois € bem descritiva.
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Figura 14-- Plano de aula da eletiva (Parte 4)

METODOLOGIA DE ENSINO

1° Momento- O professor acolhe os alunos com musicas de games populares entre as juventudes
enguanto eles vdo chegando no ambiente e acomodando-se.

2° Momento- Apresentacéo do professor e dos alunos. Este momento sera intermediado por meio da
dinamica dos emojis (serdo pregados no quadro previamente uma diversidade de emojis e cada individuo
deve escolher o emoji que o identifica, esse emoji sera utilizado durante todo o semestre), Logo, o
professor apresenta-se e escolhe seu emoji, € em seguida os alunos dao prosseguimento ao processo de
apresentacao.

3° Momento- Sera apresentada a estrutura e a ementa da eletiva de forma clara, possibilitando, sempre,
que os alunos possam interagir e sanar suas dividas.

4° Momento- Sera aplicado o pre-teste (Pesquisa prévia sobre o perfil dos alunos em relagao a
sociologia e as perspectivas dos mesmos).

5° Momento- Os alunos receberéo o seu diario de bordo, em gue os mesmos devem registrar todas as

suas consideragdes sobre cada oficina, diariamente.

Fonte: Proprio autor

Um ponto que foi mencionado pelos participantes do grupo focal foi o fato
de os planos de aula serem feitos com base em aulas germinadas, o que n&o condiz
com a realidade das aulas de sociologia da BNCC. Nessa perspectiva, o professor D

menciona:

“E perceptivel que os planos de aula que sdo disponibilizados no material
sao excelentes, no entanto, os mesmos sao feitos baseadas em aulas com
duracgéo de duas aulas germinadas e isso inviabiliza a aplicagao dos planos
de aula, tendo em vista que, convencionalmente, a Sociologia s6 dispde do
tempo de 50 minutos, nessa perspectiva, algumas duvidas sobre se é
possivel ou ndo aplicar dentro do tempo determinado. Desta forma seria
interessante que os planos de aulas disponibilizados no material final
fossem elaborados com vistas na aula das disciplinas da base comum.”
(PROFESSOR D)

Com vistas a melhorar o produto final, essas sugestdes serdao acolhidas e
englobadas no material. E relevante pontuar que o tempo precisa ser bem
aproveitado e a metodologia da aula é de suma importancia para aplicar essas
prerrogativas. Entretanto, o material, a priori, ndo passa essa clareza, tendo em vista
que o processo de gamificacdo fica excluido do contexto do material. Assim, é
necessario compreender que o plano de aula deve refletir esses contextos de sala. E

importante perceber que também sao pontuados tépicos, como, a avaliagdo do
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processo educacional, que € superimportante para a melhoraria da qualidade do
ensino, e as referéncias que embasam o que é vislumbrado nas aulas. Esses dois

topicos sado contemplados na figura a seguir.

Figura 15 - Plano de aula da eletiva (Parte 5)

AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

A avaliagao se dara de forma continua (Formativa), sendo considerado o aluno e suas participagdes nas
atividades propostas. Desta forma busca-se identificar as competéncias e habilidades do mesmo e
mapear suas dificuldades para que o professor possa contribuir de forma pontual com o processo de
ensino aprendizagem. Assim, sera levada em consideracao o desempenho e participagao nas atividades
propostas e também, os registros escritos do diério de bordo no decorrer das oficinas.

REFERENCIAS PEDAGOGICAS

AMORIM, Henrigue; BARROS, Celso Rocha de; MACHADO, Igor José de Rend. Sociologia Hoje. Sao
Paulo: Atica. 2013.
Site- https://brasilescola.uol.com.br/o-que-e/o-que-e-sociologia

Fonte: Proprio autor

A avaliacdo da aprendizagem € indispensavel para que o processo de
ensino-aprendizagem possa sempre evoluir. Nessa perspectiva, € inegavel que ao
falar em sociologia deve-se pensar em uma avaliagao para além do papel, e assim,
observar o aluno como um todo ajuda nesse processo avaliativo e colabora com o
desenvolvimento do olhar do aluno.

Esse material traz também em sua composicdo uma secao que apresenta,
de forma sintetizada, as gamificagdes utilizadas nos planos de aula propostos. O

professor A, fala que:

“Essa sintese & muito importante para compreender o funcionamento
dessas gamificagdes, pois, muitas vezes, nds que somos professores néo
temos muito tempo para pesquisar e montar esse tipo de recurso. Gostei
muito, pois é facil de baixar e editar, e além do mais, consigo adequar aos
temas trabalhados em sala.” (PROFESSOR A)

Mesmo percebendo essas questdes que devem ser melhoradas, é
importante pontuar que € necessario deixar mais claro o passo a passo de como

utilizar as metodologias gamificadas e, a partir disso, ajudar no aperfeicoamento e

flexibilizagcao desse tipo de recurso para a potencializagao do ensino de sociologia.
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A secdo “gamificando a sociologia”, apresentada na figura abaixo, é
composta de uma ilustragdo da capa do recurso, seguido de uma breve descrigao e
um Qr-Code que da acesso ao material gamificado, como é possivel ver na imagem
a seguir.

Figura 16- Se¢do: Gamificando a sociologia

- Gamifi
2 Se

Gamificagdo em PowerPoint

Consiste em um Jogo de Fato ou Fake gque vﬂcél
1 pode estar utilizando nas aulas de sociologia, |
I perando debate a partir dos opinides dos aluncs a I
1 cerca de situacdes que podem ser exploradas peh::-}

conhecimento socicldgico.
1 A parte melhor é gue ndo preciza de internet para ||
I wlilizd-lo, sem falar gue clicando no QR-code vool |
tem acess0 ao arquivo editavel dessa gamificagao, |
pudendo adequi-a a qualguer conteddo que vocé |
1 esteja trabalhando.

/

Essa parte do material foi bastante acolhida pelos participantes do grupo

focal, e também foi alvo de muitas sugestdes e contribuigbes para sua melhora.



85

Muitos desses professores relatam que uma das dificuldades do professor é

encontrar materiais como esse, que cativam os alunos, como relata a professora E:

Os materiais que sao disponibilizados para dar subsidio ao ensino de
sociologia muitas das vezes possuem um conteudo muito extenso e
acabam nao sendo bem aceitos em sala, tendo em vista que nao dialogam
com a realidade dos alunos. Esse material traz uma perspectiva diferente,
pois traga um paralelo entre a teoria e a pratica que acaba engajando a méao
no processo de desenvolvimento da aprendizagem. (PROFESSORA E)

As perspectivas para o desenvolvimento dessas propostas de aulas
gamificadas chamam muito a atengao do aluno e se tornam um atrativo no processo
de ensino. Vale a pena ressaltar que a metodologia ndo é o ponto principal da aula,
porém, tratando-se de ensino médio, o professor tem essa ardente missdo de

despertar o aluno para esse processo de aprendizagem.

5.2 Testagem e resultados das gamificag6es socioldgicas

5.2.1 Gamificagao sociolégica: “Fato ou Fake”

A gamificacdo em PowerPoint intitulada “Fato ou Fake” foi criada para
possibilitar ao aluno uma releitura das tradicionais atividades propostas pelos
professores, em que o aluno classificaria a informacédo como verdadeira ou falsa,
geralmente utilizando mecanismos como relacionamento de colunas.

Essa metodologia ativa proporciona uma melhor apresentacdo do
conteudo por meio de mecanismos que lembram os games. Nessa perspectiva da
metodologia ativa gamificada fato ou fake, os alunos irdo classificar algumas
informagdes que estdo dispostas nos slides como veridicas ou falsas. Esse tipo de
estimulo gera nos alunos o didlogo e o debate acerca do que € abordado.

A gamificacao fato ou fake foi elaborada no software PowerPoint e pode
ser utilizada da forma mais coerente com a necessidade do professor e da turma. No
caso que estamos apresentando, trata-se de uma revisdo de conteudo. Para utilizar
0 recurso, & necessario baixa-lo do Google Drive e abri-lo somente no software
Power Point, visto que os efeitos e transicdes que sao utilizados para dar um carater
gamificado ao recurso necessitam desse aporte. A imagem a seguir ilustra a pagina

inicial dessa gamificacao:
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Figura 17— Péagina inicial da Gamificagcdo: Fato ou Fake

sFATO®
OFAKE?

’ll' "

‘I
-1

Fonte: Proprio Autor

A metodologia em si € composta por uma sequéncia de telas com
afirmagdes sobre o conteudo proposto na aula que podem ser verdadeiras ou falsas.
A missao dos alunos é classificar essas afirmativas em fato ou fake, e justificar a sua
resposta. Os demais alunos da turma podem complementar ou discordar das
informagdes que foram propostas. Como pode ser visto na sequéncia de imagens a

sequir:

Figura 18- Paginas da Gamlﬂcagao Fato ou Fake

B-EE_ SN NN NN NN 5NN BN NN NN NN NN SN NN NN = = _m L 5N N NN NN NN NN N BN NN NN N NN = =

= -
% 'A Sociologia surgiu na primeira metade " “ Sociologia somente tornou-se uma
|

do século XIX, a partir das ideias do  |*. c:e-m:fa, de fato, c.-.:m unf.: m-e ftodo {’e',"
filésofo francés Auguste Comte” _ delimitado, a partir das ideias de Emile

T e Durkheim”
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AR E RS RS

"Durkheim fundamentou a
Sociologia como um estudo
- auténomo e rigoroso.”

social capaz de estabelecer a
Sac:o.'agm como ciéncia autentlca

"Emile Durkheim, foi
considerado o primeiro
i p,, "’pa: da Sociologia.”
sociologo

FATO @
- OFAKEZp

Fonte: Proprio autor

Desta forma, ao trabalhar essa metodologia na aula de sociologia, a
aprendizagem tornar-se significativa, pois, nos debates os alunos compreendem
melhor sobre o tema que é proposto e, além disso, conseguem tragar conexdes com
todos ao seu redor, visto que os alunos tendem a se interessar e sentir-se atraidos
quando sao desafiados a cumprir determinada missdo ou tarefa, uma das

caracteristicas fortes da gamificagdo. Segundo o professor A:

“O uso dessa metodologia despertou nos alunos uma sequéncia de falas
que iam se completando a medida que eles iam classificando as
informacdes em fato ou fake. E incrivel como um simples recurso
gameficado pode gerar essa interagcdo. E perceptivel, também, que ndo sé
os alunos se sentem instigados a participar, mas, também, complementam
as falas dos colegas.” (PROFESSOR A)

Na fala do professor podemos perceber caracteristicas que sao
importantes do mundo das gamificagbes e que potencializam praticas de ensino que

dialogam com a sociologia. O simples fato de os alunos se sentirem instigados a
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participar e manifestar suas inquietacdes acerca das tematicas propostas torna-se
um ponto importante para a construgdo do pensar sociolégico. Nessa mesma
prerrogativa, o professor B afirma que ao empregar esse recurso metodoldgico em

sua aula:

“Os alunos sentem-se atraidos a participar, simplesmente por ser algo
diferente. Essa gamificagbes gerou nos alunos uma motivagao que partiu da
ideia de novidade. Quando os jovens interagem com algo que é préprio do
meio deles, torna-se mais facil, direcionar seu olhar e, por conseguinte,
aceitarem.” (PROFESSOR B)

Partindo da perspectiva mencionada, entendemos que o ensino precisa
estar mais proximo do cotidiano do jovem e que, para despertar sua interagdo, os
professores de sociologia necessitam de mecanismos que possam facilitar essa
ponte entre a escola e os alunos.

A metodologia gamificada "Fato ou Fake" é coerente ao ensino de
sociologia em varios segmentos. Como apontam os professores que participaram do
grupo focal e puderam utilizar a metodologia proposta, a caracteristica mais
importante desta € o fato de poder ser utilizada para diferentes objetos de
conhecimento. O professor C afirma que ja usou essa gamificacdo para instigar
rodas de conversa sobre género e diversidade, e esse carater gamificado endossa a

participagédo dos alunos e seu engajamento naquilo que é proposto.

5.2.2 Gamificagao: Memoria Sociolégica

A gamificacdo “Memoria Sociologica” traz para o ambito de sala de aula
um mecanismo criado no software Power Point, constituido de um quadro composto
por varios cards. Esses cards possuem palavras, termos ou frases acerca de
assuntos ligados a aula em questdo. O carater alegre da sua interface € uma
caracteristica marcante das gamificagcdes e que ajuda a chamar a atencéo do aluno
para a aula de sociologia.

Essa gamificagdo contribui como ensino de sociologia ndo s6 como um
aporte que promovera debates e, consequentemente, a interagdo do aluno com as
propostas da aula, mas também tem o objetivo de ajudar a apresentar as diversas
tematicas abordadas na disciplina com uma interface mais jovem e que possibilite

um maior acolhimento e engajamento por parte dos alunos.
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A metodologia gamificada “Memoria Sociologica” pode ser usada para
introduzir a aula e testar os conhecimentos prévios dos alunos. Pode ser utilizada
como forma de instigar o debate dos discentes em rodas de conversa ou, até mesmo,
como suporte para revisdo de unidade tematica. O professor tem a liberdade de
escolher a forma como usa-la e tem total acesso ao arquivo, podendo edita-lo e
adequa-los as suas necessidades e as de suas turmas.

Com o intuito de contribuir com a pratica em sala e a maximizagao do
tempo de aula do professor, essa metodologia necessita apenas de um computador
ou notebook e um datashow para que possa ser utilizada em sala. A obtengcao do
arquivo é facil: este deve ser essencialmente baixado do Google Drive e deve ser
aberto no software Power Point.

A imagem a seguir retrata a interface inicial dessa gamificacao:

Figura 19- Péagina inicial da Gamificacdo: memoria sociolégica

Fonte: Proprio autor

Inicialmente, o professor deve repassar aos alunos o passo a passo sobre
como sera desenvolvida a aula, falando que os discentes serao instigados a
posicionar-se acerca de tematicas socioldgicas e que se espera que eles possam
usar de toda a sua criticidade para contribuir com o que lhes sera proposto. No caso
dessa aula em questao, a gamificagao foi utilizada como uma introdugéo a disciplina

de sociologia, e nela sdo apresentados alguns conceitos e, ao serem revelados, o
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aluno que os escolheu deve fazer, oralmente, consideragdes sobre o assunto e
indicar algum colega que possa contribuir com ele.
A medida que os alunos vao participando, os cards sdo revelados e

desmistificados pelos discentes, como ¢ ilustrado na figura a seguir:

Figura 20- Cards da gamificagdo: memoria sociolégica ( Parte 1)

LUTA
INDIGENA

SOCIOLOGIA NAS
RUAS

I 1
CLASSE \
SOCIAL ]

CONFLITOSDE
TERRAS

Fonte: Proprio autor

Vale a pena ressaltar que nessa metodologia o professor tem a missao de
avaliar o posicionamento dos alunos, levando em consideragao a coeréncia com o
que é proposto pela disciplina. As estrelas que s&o descritas na imagem serao
monitoradas pelo professor e o mesmo deve deixa-la verde, caso o0s
posicionamentos sejam coerentes ou vermelhas, caso julgue ndo estar dentro dos
padrées socioldgicos, mesmo depois de todas as interagdes com os colegas e as
contribuicdes do professor.

Na imagem a seguir, percebe-se a interface da gamificagdo ao final de

todo o processo, depois de todas as interagdes e contribui¢des dos alunos:

Figura 21- Cards da gamificagdo: memoria sociolégica (Parte 2)



91

SOCIOLOGIA NAS CULTURA DESIGUALDADE LUTA
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Fonte: Proprio autor

Ao findar esse momento interativo, o professor pode propor uma produgao
acerca do painel que foi revelado, no qual os alunos poderao escrever os pontos que
mais |lhe chamaram a atencdo e relaciona-los com o cotidiano. Essa pratica
concretiza a aula, possibilitando que o aluno possa colocar no papel tudo aquilo que
foi exposto e debatido, fazendo seus apontamentos. Como fica clara na fala de um

dos alunos que avaliou a referida aula:

“Eu gostei muito dessa aula. Ela foi muito diferente do que estamos
acostumados aqui na escola. A parte interessante € que muitos dos alunos
da sala acabaram participando, pois, essa forma que a professora trouxe
para ensinar sociologia despertou todos, n&o é a toa que ninguém dormiu.
No final, quando foi pra fazer a atividade no caderno, eu consegui fazer,
pois tinha conseguido entender a aula e pelo que percebi a maioria dos
meus colegas fizeram também, por isso eu considero esse tipo de aula mais
produtiva.” (ALUNO A)

E pertinente destacar que a fala desse aluno enfatiza que a aula chamou
atencao por ser “diferente”, que os colegas “participaram” e que ainda fizeram a
“atividade” proposta pela professora. Esses aspectos sdo justamente o que se
espera de uma aula que utilize a gamificagdo como ferramenta de ensino. No caso
da sociologia nédo € diferente, esses aspectos corroboram com a aproximacéo do

que se espera alcangar nas aulas, pois, se sentir atraido pela sociologia € uma
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marca importante, porque possibilita a interacdo do aluno com o conhecimento e a

compreensao do pensar socioldgico.

5.2.3 Roleta dos debates

A gamificagao intitulada roleta dos debates foi criada utilizando os
recursos disponiveis no software PowerPoint. Essa metodologia foi desenvolvida
tendo como base os famosos jogos de roleta que sao reproduzidos pela televisao.

Este recurso foi todo elaborado e desenvolvido utilizando as ferramentas
que compdem o Microsoft PowerPoint e consiste em uma roleta que gira a cada
rodada e define o futuro dos debates propostos pelas charges. No caso da roleta em
questao, pode ser inferir que ela € bem chamativa, composta por cores diversas que

da um carater alegre a ferramenta. Como podemos ver na imagem a seguir:

Figura 22- Card inicial da gamificacdo: Roleta dos debates

Fonte: Préprio autor
Essa roleta foi desenvolvida para servir como um dos aportes para
endossar os debates em sala acerca de determinados assuntos. Dessa forma, o
professor pode utilizar-se dessa metodologia usando sua criatividade e somando a
regras que podem ser interpostas pelo préprio professor previamente. No caso da
testagem, nessa metodologia tratamos de desenvolver conjunto de tirinha e charges
que levariam os estudantes a refletirem sobre os temas abordados, assim, a medida

que a roleta € gerada, os estudantes estao sujeitos a trés agdes: responder, passar
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a vez ou indicar alguém para responder, essas trés agdes dinamizam esse processo
de debate e despertam a participagado e engajamento dos discentes.
Podemos ver, na imagem a seguir, algumas das tirinhas e charges que

foram expostas para despertar a argumentacao dos estudantes.

Figura 23- Cards de desafio da gamificagdo “memoria sociolégica”
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BATEMNDO PAFPD A INTERMET...
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FRBULAS — " _CIGARRA E DA FORMIGA? i!
POS ANOS A A FORMIGA TRABALHA jii
90 Y BuRo A VIDA INTERA, |1
7 E NO FiM... HH

{1~ ... ALGLEM
PISA NELA.

Fonte: Préprio autor
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Partindo da premissa de que o processo de testagem é muito importante
para o aperfeigopamento das metodologias da aprendizagem, é importante destacar
que o professor de sociologia de uma escola em tempo integral do interior do Ceara

afirma que:

“E muito interessante quando vemos a capacidade que uma ferramenta téo
simples tem de atrair a atengao dos alunos para uma atividade que poderia
ser classificada como antiga. Vale a pena ressaltar que o fato de dentro dos
debates haver uma roleta que propicia diversas interagdes entre os alunos é
um ponto muito positivo, tendo em vista que tal pratica despertou no publico
discente a vontade de participar da aula. (Professor de Sociologia, EEMTI)

Partindo da fala do professor de sociologia, € importante destacar que a
participacdo é um fator crucial quando falamos de verificagdo, pois se trata de uma
caracteristica marcante desse tipo de metodologia, e é possivel ver na fala do
professor que o despertar para essa participacdo é facilmente identificado. E
importante ressaltar que a interacdo que é promovida a partir da implementacao
desse recurso metodoldgico desperta nos alunos questionamentos advindos das
suas proprias vivéncias, tendo em vista que eles tendem a tentar explicar os
questionamentos propostos com as suas proprias palavras, ou seja, com vocabulario
préprio, que muitas vezes reflete essa imersao do conteudo transposto no cotidiano
do aluno. Essa caracteristica é visivel na fala do professor de sociologia de uma

escola profissional do interior do Ceara:

“O que mais me chamou aten¢éo quando eu utilizei a roleta dos debates na
aula de Sociologia foi a forma com que os alunos se sentiram a vontade
para expressar suas opinides, muitos, com seus vocabularios rebuscados e
com seus neologismos, conseguiram repassar para a turma aquilo que
vinha expresso nas charges e nas tirinhas de uma forma que eu, como
professor, as vezes nao consigo repassar, tendo em vista que os mesmos
utilizaram exemplos muito peculiares da vida dos proprios adolescentes da
turma e que as vezes, eu como professor, ndo tenho acesso e, por isso, néo
posso utilizar como exemplo” (Professor de Sociologia, EEP)

Partindo da fala do professor de sociologia da EEP, é importante destacar
que quando damos poder de fala ao nosso aluno temos um instrumento fortissimo
de avaliagdo, tendo em vista que, a partir dos apontamentos dos discentes, nés,

professores de sociologia, conseguimos avaliar como eles conseguem aprofundar o

seu poder argumentativo utilizando-se da sociologia. Contudo essa liberdade que o



95

aluno tem a partir das metodologias ativas significadas para expressar sua opiniao
acerca de assuntos apontados pelo professor afetam positivamente o desempenho
dos discentes nas tarefas propostas. Partindo dessa perspectiva, o professor de

sociologia de uma escola de ensino médio noturno afirma que:

“A experiéncia com o uso da metodologia ativa gamificada na aula de
sociologia foi muito positiva, porque, além dos alunos participarem
expressando os seus posicionamentos acerca de assuntos do seu préprio
cotidiano de forma aberta e interativa e engajada, os mesmos também
conseguiram fazer os registros por escrito em seus cadernos. E importante
pontuar essa questdo, tendo em vista que os mesmos tinham muita
dificuldade para responder as atividades de sociologia. Esperavam sempre
questdes diretas que pudessem ser encontradas nos textos, acabavam
abominando as atividades de cunho pessoal e argumentativo, caso que foi
revertido a partir do uso da metodologia ativa. Me parece que eles
conseguiram internalizar melhor o conteddo proposto.” (Professor de
Sociologia, EEM - Noturno)

Por conseguinte, pode-se inferir que a metodologia ativa gamificada
intitulada roleta dos debates conseguiu alcancar o objetivo de instigar o poder de
argumentagado dos alunos dentro de uma pratica que € comum no ensino de
sociologia: os famosos debates. Ademais o0 uso dessa metodologia como forma de
contribuir com o processo de ensino e aprendizagem na disciplina de sociologia ndo
sO contribuiu com as competéncias argumentativas dos alunos, mas também
influenciou no processo de escrita dos alunos, tendo em vista os relatos dos

professores.

5.2.4 Gamificagao: Ta falando de que?

A disciplina de sociologia tem suas caracteristicas marcantes no que
tange a rigorosidade dos conceitos que precisam ser abordados e que, por meio da
transposicao didatica, sao facilitados para o entendimento do aluno. Esse processo
de transposicéo torna-se desgastante quando o professor nao dispde de recursos
metodoldgicos que deem suporte a esse processo. Nessa perspectiva, foi elaborado
a gamificacdo em Power Point intitulada "Ta Falando do Qué".

Essa gamificacdo foi criada a partir do software PowerPoint. E composta
de uma sequéncia de laminas de slide que dialogam entre si. Os alunos, apdés uma
aula expositiva sobre o assunto abordado, terdo acesso a uma tela com seis

ilustragcbes acompanhadas de um botdo com o nome “dica" e um baldo de fala vazio.
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A meta é que o aluno clique na dica e seja direcionado a um slide de imagens
referentes ao conceito que deve ser preenchido no baldo de fala. O aluno podera,
ainda, contar com a ajuda da sua equipe para decifrar a qual conceito aquelas

imagens estao relacionadas, como podemos ver ilustrado nas imagens abaixo.

Figura 24- Tela inicial da gamificagdo: “Ta falando de que?”

TA FALANDO DE
QUE
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Fonte: Préprio autor

Figura 25 - Segunda tela da gamificagdo: “Ta falando de que?”- Conceitos
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Fonte: Préprio autor
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Figura 26 - Tela da gamificagdo: “Ta falando de que?”- Dicas para conceito

Fonte: Proprio autor

Algumas caracteristicas positivas dessa gamificagdo, partindo dos
requisitos técnicos, € que para aplica-la nao € necessario a utilizacao de internet,
facilitando o seu uso e, por conseguinte, tornando-se mais acessivel ao professor e
a realidade diversas. Contato, vale a pena destacar que esse recurso foi utilizado
abordando o conteudo de sociologia e cultura, porém, o recurso pode ser editado
para qualquer outro tema, de acordo com as necessidades do professor e da turma.
Este recurso foi testado por dois professores de sociologia de escolas diferentes. Um
€ professor de sociologia de uma escola de ensino médio em tempo integral e o
outro é professor de uma escola de ensino médio profissionalizante. Um deles
utilizou o material para tematica de sociologia e cultura e o outro editou o material e
utilizou abordando a tematica "trabalho, consumo e lazer", porém, seguindo as
mesmas orientagdes metodoldgicas.

O professor de sociologia da EEMTI ressalta que uma das partes mais
complicadas de trabalhar a sociologia em sala € a apropriacdo dos conceitos por
parte dos estudantes. Mesmo ndo sendo um dos objetivos da sociologia no ensino
meédio, essa apropriagcao € necessaria e deve ser apresentada aos alunos para que,
assim, os discentes possam desenvolver a sua imaginagao sociologica. Destaca,

ainda:

“Trabalhar os conceitos sociolégicos é importante desde que o professor de
sociologia tenha subsidios para ajudar no processo de transposicao didatica.
Esse recurso significado ajudou bastante, pois antes dos alunos se
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apropriarem do conceito, os mesmos tentaram adivinhar do que que se
tratava, pois as imagens que eram expressas pelas ldminas do slide
apontados como a dica, que é uma caracteristica dessa metodologia,
proporcionaram muita interagdo e participagdo da turma na busca de
compreender sobre o povo se tratava e a partir do momento que esses
conceitos eram revelados nas caixinhas de didlogo os mesmos
conseguiram tragar algumas conexées mesmo sem explicagao do conceito
propriamente dito professor” (Professor de Sociologia, EEMTI )

As caracteristicas apontadas pelo professor sdo muito positivas no que
tange as necessidades de engajar o aluno nas propostas das aulas, principalmente
se tratando de conceitos socioldgicos. E importante destacar o papel das imagens
como pecga fundamental para instigar o aluno a compreender determinado tema ou,
até mesmo, a conectar as imagens quando o docente terminar de explicar o conceito.

O professor de sociologia da escola profissional relata que:

"A aula de Sociologia sobre " trabalho, consumo e lazer", que traz uma série
de conceitos relacionados ao mundo do trabalho e as suas modificacbes
sécio histéricas foi bastante participativa com a utilizagdo da metodologia
ativa significado em questao. Uma das partes mais importantes foi o fato
dos alunos se sentirem instigados a descobrir referido conceito a partir das
imagens que eram apresentadas. Notei também uma evolugdo na
compreensao dos mesmos a medida que as rodadas iam passando, visto
que as interagdes iam aumentando e a qualidade dessas interagdes se
elevou bastante a ponto deles associarem os conceitos com facilidade"
(Professor de Sociologia, EEP )

Uma caracteristica marcante na fala do professor de sociologia da EEP é

o fato de ele atribuir a gradatividade da atividade como um fator positivo, pois os

alunos vao construindo os conceitos a partir daquilo que eles conhecem e, no final,

eles concluem com a apresentacédo do conceito e isso é bastante importante para as
aulas de sociologia. O professor destaca também:

“Outro fator muito positivo na utilizacdo dessas gamificacbes feitas em

PowerPoint é o fato dos mesmos ja virem prontos E caso o professor queira

edita-los, o processo é muito facil e intuitivo, e com isso acabamos
otimizando o tempo de planejamento.” (Professor de Sociologia, EEP)

Portanto, a metodologia ativa significada em questdo, testada pelos
professores de sociologia, traz como pontos positivos a praticidade na aplicagao, a

flexibilidade na edi¢gao do recurso, tendo em vista que este pode ser adaptado para
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qualquer tema, e a promogao do engajamento por meio da interface da gamificagéo

que atrai os alunos pelo seu carater dindmico e gamificado.

5.2.5 Avides a vista: o mundo Globalizado e seus paradoxos

A sociedade esta inserida em um contexto globalizado que vem se
potencializando com o passar dos anos. A comunicacdo, os transportes e a
comercializacio sao trés fatores que se complementam nesse modelo de sociedade
em que as coisas acontecem de forma instantanea e as diversas partes do mundo
se interligam rapidamente. Partindo desse contexto, a metodologia ativa gamificada
intitulada “Avides a Vista” consiste em uma interacdo entre equipes que é
potencializada por meio de avides de papel que sdo confeccionados pelos préprios
alunos cotidianamente e que, a partir dessa ideia de conexdo, foi trazido como
elemento para gameficar a aula sobre globalizacao.

Inicialmente, o professor introduz a aula falando sobre as questdes que
envolvem a globalizagéo, suas caracteristicas e a diversidade que ela propde nas
relagdes sociais. Em seguida, o professor dividira a turma em cinco equipes, cada
equipe representa um continente, para que assim os alunos possam internalizar a
narrativa de que estdo em diferentes partes do mundo. Logo, cada equipe recebera
cinco folhas de papel oficio, na qual eles escreverdo perguntas sobre o conteudo
que foi exposto em sala.

Em continuidade a metodologia, o professor instigara os alunos a fazer
dobraduras de papel em formato de avido. Esses avides confeccionados pelas
equipes serao lancados a cada rodada e a equipe que receber o avido langado tera
que responder a questdo indagada pela equipe que o langou, sendo que caso essa
equipe responda de forma incoerente, a equipe que langou o avido deve responder a
pergunta e, assim, fica com a pontuagdo. No final a equipe com maior pontuagéo é
declarada a vencedora do desafio "Avides a Vista".

A pratica de mudar a organizag¢ao dos alunos no ambiente da sala de aula
€ muito importante para a turma, tendo em vista que qualquer mudanga que é
realizada em sala de aula, por menor que seja, é tida como novidade. As atividades
em grupo contribuem muito para desenvolver competéncias e habilidades voltadas a

oralidade e a capacidade de argumentagcdo dos estudantes, e essa metodologia
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ativa gamificada possibilita, de forma simples e direta, o desenvolvimento dessas
aptidoes.

Essa metodologia foi utilizada como teste por trés professores de
sociologia que lecionam, respectivamente, um no ensino médio de uma escola de
tempo integral, outro numa escola de ensino profissionalizante e, por fim, numa
escola regular de ensino noturno. Vale a pena ressaltar que todos os trés
professores utilizaram o mesmo conteudo que trata sobre a globalizagdo. Desta

forma o professor da escola em tempo integral afirma que:

Gostei muito de utilizar essa metodologia em sala de aula, pois uma coisa
simples como um avidozinho de papel, que muitas das vezes é motivo de
bagunga, pode ser ressignificado e trago para dentro do ambiente da aula
como forma de promover a interagdo e engajamento e a participagao
desses alunos nos questionamentos propostos pela matematica da

globalizagéo e desencadeou a aula. (Professor de Sociologia, EEMTI)
Partindo das observagdes do professor de sociologia, podemos visualizar
0 cenario que é proposto pelas gamificagdes, que é utilizada de elementos que séo
do convivio dos estudantes para contribuir com o processo de ensino e
aprendizagem. Dessa forma, os alunos aprendem sociologia e, ao mesmo tempo, a
conectam com o mundo em que vivem por meio desse processo de transposi¢ao
didatica que possibilita ao aluno interagir com o conteudo ativamente, como é visto

na fala do professor de sociologia da escola de ensino profissionalizante:

Outra coisa interessante no processo de replicagdo dessa metodologia dos
avides a vista como forma de ajudar no ensino de sociologia foi o fato dos
préprios alunos terem que construir os avides dentro da propria area de
sociologia e o fato dos mesmos langar esses avides como forma de motivar
a algum colega responder algo sobre o conteudo. Essa pratica foi super
interessante na minha sala de aula, visto que os alunos elaboravam varias
estratégias para que os colegas fossem envolvidos no processo. (Professor
de Sociologia, Escola de ensino profissionalizante)

A fala do professor da escola profissionalizante € muito pertinente, tendo
em vista que aponta os aspectos de construgdo e execugdo da metodologia como
fatores cruciais para aprendizagem sociologia, visto que estes possibilitam inumeras
interacoes, debates, exposi¢cdes de opinido, concordancia e discordancia sobre o
mesmo tema e essas agdes sao muito pertinentes quanto ao ensino de sociologia,
pois o aluno vai exercitando sua capacidade de conectar informagdes e, por

conseguinte, elabora uma argumentagdo sélida. Contanto, quando falamos de
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metodologia ativas, principalmente as gameficagbes, pode ser que tenhamos
resultados diferentes, dependendo da peculiaridade de cada um e a forma com que
o professor desenvolve esse processo metodoldgico. Assim o professor de

sociologia da escola de ensino médio noturno afirma que:

A utilizagdo dessa metodologia em sala de aula foi muito pertinente. Os
alunos interagiram bastante e a interagdo dos avides gerou bastante dialogo
entre as equipes, na mesma medida em que ele gerava descontracéo e
engajamento. Uma parte negativa em relagdo a essa metodologia é que
alguns alunos geralmente tendem a nao levar t&o a sério as aulas e quando
vem esse tipo de metodologia que utiliza, por exemplo, esse avidozinho
como forma de interagdo, acabam fazendo mau uso desse tipo de
mecanismo, muita das vezes desencadeando situagbes constrangedoras
em sala. (Professor de Sociologia, EEM- noturno)

Na perspectiva abordada pelo professor de sociologia da escola de
Ensino Médio noturno, vemos que a metodologia foi bem avaliada pelo professor,
porém, alguns fatores contribuiram para que esta gerasse tumulto na sala de aula.
Levando em consideracdo a fala desse Professor, especificamente, € possivel
compreender que uma metodologia pode ser adequar totalmente a uma turma,
assim como em outras ela pode ndo atender completamente ao intuito. Contanto, é
importante avaliarmos todos os pros e os contras das metodologias para que, a
partir dessas observacdes, possa se utilizar dela da melhor forma, para que seja
possivel alcancar os objetivos necessarios ao ensino de sociologia.

Portanto a metodologia “Avides a Vista”, abordando a tematica da
globalizacado e seus paradoxos, foi bem avaliada pelos professores que a aplicaram
em sala de aula, destacando como pontos principais a originalidade, a facilidade em
aplicar a metodologia, a dinamicidade que ela proporciona na sala de aula, a
configuragdo da organizagcdo da turma em grupos, 0os materiais necessarios para
sua aplicagcao e a objetividade na forma de desenvolver a proposta gamificada da

aula.

5.2.6 Espelho, espelho meu!

Trabalhar identidade numa perspectiva sociologica € de suma importancia
para o desenvolvimento da criticidade dos alunos. Para tornar a aula de sociologia
mais atraente no tocante ao tema identidade, foi desenvolvida a metodologia ativa
intitulada "espelho, espelho meu". Essa metodologia consiste na exposicédo de

avatares, criados pelos proprios alunos em plataformas virtuais, que possam
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simbolizar a propria identidade do aluno manifestada em suas caracteristicas fisicas,
bioldgicas e culturais.

E importante destacar que a criacdo desses avatares possibilita uma
espécie de introdugao ao conteudo. Nesse momento de introducéo, fica visivel que o
aluno é o protagonista na construgcdo desses avatares e o professor ocupa o papel
daquele que observa o processo de criacédo, observa o perfil da turma em relagao as
caracteristicas identitarias abordadas nos avatares e, a partir dessa perspectiva o
professor fara a exposigao virtual desses avatares, com os quais os alunos poderao
interagir por meio do chat do Google Classroom, comentando sobre os avatares de
cada colega da turma.

Esse avatar ira acompanhar o aluno durante todo o percurso da disciplina
de sociologia, caso o professor desejar. O professor podera elaborar um cartaz com
mapeamento da turma contendo esses avatares ou, até mesmo, criar botons para
que eles possam registrar em seus cadernos, enfim, o professor pode utiliza-los da
forma que mais se adequar as suas necessidades e as necessidades da turma.

Em seguida o professor pode dar continuidade a introdugdo do conteudo
trazendo conceitos da tematica identidade e sociologia e relaciona-los com esse
processo de criagao de identidade com as caracteristicas que foram utilizadas pelos
alunos com os comentarios que foram efetuados pelos mesmos e as interagdes
entre a turma. A partir do momento que o professor vai conectando o conteudo
proposto pela disciplina com a pratica desenvolvida com os alunos passamos a dar
significado a gamificagdo socioldégica, que visa justamente proporcionar situagdes
em que o aluno possa expressar seu posicionamento acerca de determinada
tematica e adquirir informacao e aporte sociolégico acerca desses temas.

Para utilizacdo dessa metodologia € recomendavel que o professor leve
os alunos a um LEI (laboratério educacional de informatica), ou até mesmo utilize os
tablets dos alunos em sala de aula, desde que haja alguma conexao de internet. A
plataforma utilizada para a criacdo destes avatares é o site Ready Player Me,
disponivel de forma gratuita no Google. Ao acessar, o site os alunos sdo indagados
quanto ao seu género e, a partir dai, se inicia o processo de criagdo do avatar no
qual ele vai poder escolher sua cor, formato dos olhos, boca nariz, vestimenta e

optar por diversos aderecos. Afinal o aluno tem a opg¢ao de compartilha-lo tanto em
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redes sociais quanto salvar as imagens e envia-las por diferentes meios. O professor

de sociologia da escola de tempo integral, destaca:

"Essa ideia de game ficar a aula sobre identidade foi simplesmente
fantastica porque aparentemente criar um avatar em dispositivo virtual
parece muito facil para o publico decente e para muitos uma besteira porém
a partir do momento que relacionamos a criagdo dos avatares com o
conceito de identidade e apresentamos a perspectiva socioldgica na
construgdo desses conhecimentos que permeiam as ideias identitarias e as
caracteristicas vemos que a metodologia e o conteudo dialogam muito bem
e por consequéncia desperta nos jovens 0 engajamento é a
participagao"(Professor de sociologia da EEMTI).

Partindo da fala do professor de sociologia da EEMTI, é perceptivel
quanto cada detalhe é essencial quando falamos de processo de ensino-
aprendizagem. A criagdo de avatares é uma caracteristica da gamificagao.
Geralmente todo e qualquer jogo inicia com a criagdo de um avatar, e esse processo
de criagao dialoga com o meio que os jovens estdo inseridos, entdo, a partir dessa
perspectiva, € mais facil para o jovem entender as caracteristicas e conceitos
relacionados a identidade e sociologia quando realizamos a transposi¢ao didatica,
abordando um assunto comum ao cotidiano desses jovens, bem como a criagdo de
avatares e num contexto de gamificagao.

O professor de sociologia da escola profissionalizante afirma que:

A metodologia da criagdo de avatares foi uma oportunidade maravilhosa
para os alunos compreenderem fielmente os conceitos relacionados a
identidade de sociologia, pois partimos de algo que € comum a vida dos
estudantes e realizamos, a partir dai, um aprofundamento sociolégico no
trato das informagdes. Porém, o ponto negativo é o fato de dependermos da
conexao com a internet, pois a experiéncia deu certo em algumas turmas,
mas em outras, por falta de internet, ndo pude realizar a tarefa. (Professor
de sociologia da EEP).

Em observancia a esses apontamentos realizados pelo professor de
sociologia, podemos inferir que realmente a metodologia tem essa limitagao técnica,
tendo em vista que necessita de conexdo com a internet. Ademais, em consonancia
com a testagem realizada pelos professores, podemos constatar que a referida
metodologia atende as necessidades do ensino de sociologia e possui um resultado
satisfatério como aporte ao ensino e como fator de geracdo de engajamento e

argumentacao.
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OLA, PROFESSORAS E PROFESSORES!

O E-BOOK DE GAMIFICAGOES SOCIOLOGICAS FOI ELABORADO
PARA POTENCIALIZAR O ENSINO DE SOCIOLOGIA. O MATERIAL
E ESTRUTURADO PARA OFERECER AO PROFESSOR O SUPORTE
NECESSARIO PARA UMA BOA AULA DE SOCIOLOGIA,
DESPERTANDO NO ALUNO A VONTADE DE PARTICIPAR E,
ASSIM, INTERAGIR COM O CONHECIMENTO SOCIOLOGICO.

O MATERIAL E COMPOSTO POR ALGUMAS SUGESTOES DE
GAMIFICACOES PARA AS AULAS DE SOCIOLOGIA, ESTRUTURADO
DE FORMA A DESPERTAR NO ALUNO A VONTADE DE AVANCAR -
SENSACAO MUITO PARECIDA COM A DE QUANDO ESTAMOS
JOGANDO ALGUM GAME.

O GRANDE DIFERENCIAL DESTE MATERIAL DE APOIO AO
PROFESSOR SAO OS PLANOS DE AULA CONTEXTUALIZADOS COM
A BNCC, TRAZENDO AS COMPETENCIAS E HABILIDADES A
SEREM DESENVOLVIDAS EM CADA AULA. ALEM DISSO, ESTE E-
BOOK, TRAZ AS GAMIFICAGOES EDITAVEIS E DISPONIVEIS
PARA DOWNLOAD OU ATE MESMO O LINK PARA ACESSO,
FACILITANDO O PLANEJAMENTO DO PROFESSOR E OFERECENDO
UM ARCABOUCO DE MATERIAIS METODOLOGICOS QUE PODEM SER
UTILIZADOS PARA POTENCIALIZAR O ENSINO DE
SOCIOLOGIA.

PROFESSORES, START GAME!

ANTONIO JEFERSON LIMA MAGALHAES
PROFESSOR DE SOCIOLOGIA DA REDE ESTADUAL
E MESTRANDO DO PROFSOCIO-UFC
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PLANO DE AULA

TEMA: A ORIGEM DA SOCIOLOGIA

OBJETIVOS DA ACAO FORMATIVA

— ~
= COMPETENCIA
(C1) ANALISAR PROCESSOS POLITICOS,
ECONOMICOS, SOCIAIS, AMBIENTAIS E

CULTURAIS NOS AMBITOS LOCAL,REGIONAL,
NACIONAL E MUNDIAL EM DIFERENTES
TEMPOS, A PARTIR DA PLURALIDADE DE
PROCEDIMENTOS EPISTEMOLOGICOS,
CIENTIFICOS E TECNOLOGICOS, DE MODO QUE
O ALUNO COMPREENDA E SE POSICIONE
CRITICAMENTE EM RELAGAO A  ELES,
CONSIDERANDO DIFERENTES PONTOS DE
VISTA E TOMANDO DECISOES BASEADAS EM

—

HABILIDADES

(EM13CHS103) ELABORAR  HIPOTESES,
SELECIONAR EVIDENCIAS E COMPOR
ARGUMENTOS RELATIVOS A PROCESSOS

POLITICOS, ECONOMICOS, SOCIAIS,
AMBIENTAIS, CULTURAIS E
EPISTEMOLOGICOS, COM BASE NA
SISTEMATIZAGAO DE DADOS E

INFORMAGOES DE NATUREZA QUALITATIVA

E QUANTITATIVA (EXPRESSOES
ARTISTICAS, TEXTOS FILOSOFICOS E
SOCIOLOGICOS, DOCUMENTOS

109

HISTORICOS, GRAFICOS, MAPAS, TABELAS

TC.).
/
/

RGUMENTOS E FONTES DE NATUREZA

IENTIFICA.
/

METODOLOGIA DE ENSINO

1° MOMENTO - O PROFESSOR IRA INICIAR A AULA FALANDO SOBRE A HISTORIA DA SOCIOLOGIA
E COMO ESSE ESTUDO ESTA RELACIONADO A CAPACIDADE DE COMPREENDER OS
FENOMENOS SOCIAIS, POLITICOS, CULTURAIS E RELIGIOSOS.

2° MOMENTO - ALEM DISSO, O PROFESSOR MOSTRARA AOS ALUNOS VIDEOS, IMAGENS E
TEXTOS QUE CONTEM COMO SURGIU A SOCIOLOGIA NO DECORRER DA HISTORIA E COMO
ESSE ESTUDO FOI SE APERFEICOANDO, PROVOCANDO, ASSIM, NO ALUNO, A REFLEXAO A
RESPEITO DA IMPORTANCIA DO ESTUDO DA SOCIOLOGIA COMO FERRAMENTA PARA
COMPREENDER OS FATOS SOCIAIS. ALEM DISSO, A SOCIOLOGIA ESTA RELACIONADA AO
ESTUDO DE COMO OCORRE AS MUDANGCAS E O DESENVOLVIMENTO NO MEIO SOCIAL E COMO
E POSSIVEL INTERVIR NESSAS MUDANGAS PARA MELHORAR O ESTILO DE VIDA.

3° MOMENTO - PARA FINALIZAR, O PROFESSOR IRA PROPOR UMA ATIVIDADE EM QUE OS
ALUNOS TERAO QUE REALIZAR A ANALISE DE INFORMACOES ACERCA DO CONTEUDO QUE FOI
PROPOSTO NO DECORRER DA AULA POR MEIO DE UMA GAMIFICACAO CHAMADA DE “FATO OU
FAKE”, NA QUAL OS DISCENTES PODERAO INTERAGIR COM AS INFORMAGOES TRABALHADAS
NA AULA E QUESTIONAR A VERACIDADE DESTAS.

AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

A AVALIAGAO SE DARA DE FORMA CONTINUA
(FORMATIVA), SENDO CONSIDERADO O ALUNO E
SUAS PARTICIPAGOES NAS ATIVIDADES
PROPOSTAS.

02
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DE OLHO NA GAMIFICACAO
SOCIOLOGICA

A CAMIFICACAO 'FATO OV FAKE'E
COMPOSTA POR UMA SEQUENCIA
DE ENUNCIADOS QUE sErAO
DEBATIDOS E CLASSIFICADOS EM
SALA SOBRE A TEMATICAEM
QUESTAO.

0 PROFESSOR TEM UM PAPEL PARA DEseny,
IMPORTANTE NESTA METo OLVER e
METODOLOGIA, POLS ATUA COMO PRoFEs D OLOCIA o i,
APRESENTADOR E, NESTA SSOR precr
PERSPECTIVA TEMA oE. ClsarA
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PROFESsoq R ESSALTAR o
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. ATIVIDADE FIRATIVA
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PLANO DE AULA

TEMA: ONDE ESTA A SOCIOLOGIA?
OBJETIVOS DA ACAO FORMATIVA

P

COMPETENCIA

(C1) ANALISAR PROCESSOS POLITICOS,
ECONOMICOS, SOCIAIS, AMBIENTAIS E
CULTURAIS NOS AMBITOS LOCAL,
REGIONAL, NACIONAL E MUNDIAL EM
DIFERENTES TEMPOS, A PARTIR DA
PLURALIDADE DE PROCEDIMENTOS
EPISTEMOLOGICOS, CIENTIFICOS E
TECNOLOGICOS, DE MODO A
COMPREENDER E POSICIONAR-SE
CRITICAMENTE EM RELACAO A ELES,
CONSIDERANDO DIFERENTES PONTOS DE
VISTA E TOMANDO DECISOES BASEADAS EM
ARGUMENTOS E FONTES DE NATUREZA

e —
‘ HABILIDADES

(EM13CHS101) IDENTIFICAR, ANALISAR E
COMPARAR DIFERENTES FONTES E
NARRATIVAS EXPRESSAS EM DIVERSAS
LINGUAGENS, COM VISTAS A COMPREENSAQ
DE IDEIAS FILOSQFICAS E DE PROCESSOS E
EVENTOS HISTORICOS, GEOGRAFICOS,
POLITICOS, ECONOMICOS, SOCIAIS,
AMBIENTAIS E CULTURAIS

(EM13CHS104) ANALISAR OBJETOS E
VESTIGIOS DA CULTURA MATERIAL E
IMATERIAL DE MODO A IDENTIFICAR
CONHECIMENTOS, VALORES, CRENCAS E
PRATICAS QUE CARACTERIZAM A
IDENTIDADE E A DIVERSIDADE CULTURAL DE

CIENTIFICA. DIFERENTES SOCIEDADES INSERIDAS NO
/ TEMPO E NO ESPA(;‘B.’”/
e ————
\L_—/ \L._--—-"’
METODOLOGIA DE ENSINO

1° MOMENTO - A AULA INICIARA COM O PROFESSOR FAZENDO UMA BREVE
CONTEXTUALIZACAO SOBRE O QUE E SOCIOLOGIA E O QUE ESTA PROPOE. E IMPORTANTE
QUE SEJA FEITA UMA AULA BEM EXPOSITIVA, UTILIZANDO IMAGENS, VIDEOS E OUTROS
RECURSOS QUE ENRIQUECAM ESSA ABORDAGEM.

2° MOMENTO - NESTE MOMENTO, O PROFESSOR EXPLICARA AOS ALUNOS COMO
OCORRERA A INTERACAO POR MEIO DA METODOLOGIA ATIVA GAMIFICADA "MEMORIA
SOCIOLOGICA". OS ALUNOS SERAO DISTRIBUIDOS EM EQUIPES, E A PARTIR DESSA
DIVISAO, CADA EQUIPE, NA SUA RODADA, IRA ESCOLHER UM CARD QUE SERA REVELADO.
AO REVELAR O CARD, A EQUIPE DEVE EXPOR O QUE SABE SOBRE O TEMA E INDICAR UMA
OUTRA EQUIPE PARA COMPLEMENTAR. ESSA INTERACAO ACONTECERA ATE TODOS 0OS
CARDS SEREM REVELADOS.

3° MOMENTO - NESTE ULTIMA PARTE, OS ALUNOS SERAO DIRECIONADOS A CONSTRUIR UM
TEXTO SOBRE OS TEMAS QUE FORAM EXPOSTOS E RELACIONA-LOS COM A SOCIOLOGIA,
BUSCANDO EXPLICITAR ESSES VINCULOS.

AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

A AVALIACAO SE DARA DE FORMA CONTINUA
(FORMATIVA), SENDO CONSIDERADO O ALUNO
E SUAS PARTICIPACOES NAS ATIVIDADES
PROPOSTAS. 0 5
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DE OLHO NA GAMIFICACAO
SOCIOLOGICA

A CAMIFICACAO "MEMORIA
SOCIOLACICA  E UMA
INTERACAO CRIADA APARTIR
DA IDEIA DOS PROGRAMAS DE
AUDLTORIO DA TV. CONSISTE

EM INSTIGAR OS
PARTICIPANTES POR MELO DE PARA pEsENY,
YERMOS OU FRASES QUE SAO METODOL LVER Esgp
0Gia

REVELADAS A CADA RODADA.
£ssAS INTERAGAES CULMINAM
NO DEBATE ENTRE GRUPOSE
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PLANO DE AULA

TEMA: POLITICA E SOCIOLOGIA
OBJETIVOS DA ACAO FORMATIVA

P

—

COMPETENCIA

(C6) PARTICIPAR, PESSOAL E

COLETIVAMENTE, DO DEBATE PUBLICO DE

FORMA CONSCIENTE E QUALIFICADA,
RESPEITANDO DIFERENTES POSIGOES, COM

VISTAS A POSSIBILITAR ESCOLHAS

ALINHADAS AO EXERCICIO DA CIDADANIA E
AO SEU PROJETO DE VIDA, COM LIBERDADE,

AUTONOMIA, CONSCIENCIA CRITICA E

RESPONSABILIDADE.

HABILIDADES

(EM13CHS602) IDENTIFICAR,
CARACTERIZAR E RELACIONAR A
PRESENCA DO PATERNALISMO, DO
AUTORITARISMO E DO POPULISMO NA
POLITICA, NA SOCIEDADE E NAS
CULTURAS BRASILEIRA E LATINO-
AMERICANA, EM PERIODOS DITATORIAIS
E DEMOCRATICOS, COM AS FORMAS DE
ORGANIZAGCAO E DE ARTICULAGAO DAS
SOCIEDADES EM DEFESA DA
AUTONOMIA, DA LIBERDADE, DO
DIALOGO E DA PROMOGAO DA
CIDADANIA.

e D
——— —
METODOLOGIA DE ENSINO

1° MOMENTO - COMECAR COM UM BREVE RESUMO DO QUE FOI ABORDADO NA AULA
ANTERIOR, NA QUAL FOI EXPLICITADO O SURGIMENTO DO TERMO POLITICA NA GRECIA
ANTIGA. COMEGANDO COM A REPUBLICA DE PLATAO ATE SURGIMENTO DO TERMO POLITICA: A
“POLIS” DE ARISTOTELES E QUAL SUA DEFINICAQ CIENTIFICA E SOCIAL NA ATUALIDADE.

2° MOMENTO - LOGO, DEVE-SE COMEGAR A INTRODUZIR O PANORAMA POLITICO BRASILEIRO
DO REGIME REGENCIAL/IMPERIAL ATE ATUALIDADE, USANDO COMO BASE UM GRAFICO COM A
LINHA DO TEMPO NA HISTORIA POLITICA BRASILEIRA COM UM BREVE RESUMO DE CADA
PERIODO. SERA DISTRIBUIDO UMA COPIA PARA OS ALUNOS.

3° MOMENTO - OS ALUNOS SERAQ INSTIGADOS AO DEBATE POR MEIO DO RECURSO CRIADO
PELO POWER POINT, CHAMADO DE ROLETA DOS DEBATES. OS ALUNOS SERAO DIVIDIDOS EM
EQUIPES E CADA UMA ELEGERA UM LIDER. O PROFESSOR SORTERA UM TEMA E A ROLETA IRA
INDUZIR OS ALUNOS A TRES ACOES: RESPONDER, PASSAR A VEZ OU INDICAR ALGUEM PARA
DEBATER O TEMA. ASSIM, CONFORME VAO PASSANDO AS RODADAS, MAIS INTERACAO VAI
OCORRENDO ENTRE OS GRUPOS POR MEIO DESTE RECURSO GAMIFICADO, QUE DINAMIZARA
OS DEBATES PROPOSTOS.

AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

A AVALIACAO SE DARA DE FORMA CONTINUA
(FORMATIVA), SENDO CONSIDERADO O ALUNO
E SUAS PARTICIPAGOES NAS ATIVIDADES 0 8
PROPOSTAS.
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DE OLHO NA GAMIFICACAO
SOCIOLOGICA

A CAMIFICAGAO 'ROLETA DOS
DEBATES € UMRECURSO
DESENVOLVIDO NO POWER POINTE
PODE SER UTILIZADO SEM A
NECESSIDADE DO UsO DE INTERNET.
CONSISTE EM UMA ROLETA QUE
CIRA A CADA RODADA E

DETERMINARA SE 0 PARTICIPANTE PARA DESENYO
1RA RESPONDER, PASSAR A VEZ OU MET LVER Eg
INDICAR ALCUEM PARA RESPONDER 0 PR 0D0L0gjA
A® QUESTIONAMENTO PROPOSTO.0 OFESSOR pR i
PROFESSOR PODE UTILIZAR ESSE o Noregg CISARA pE.
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PLANO DE AULA

TEMA: SOCIOLOGIA E CULTURA
OBJETIVOS DA ACAO FORMATIVA

_,_-—-'_" Py J—
—
COMPETENCIA HABILIDADES
< (EM13CHS201) ANALISAR E CARACTERIZAR AS
(C2) ANALISAR A FORMAGAQO DE DINAMICAS DAS POPULAGOES, DAS
TERRITORIOS E FRONTEIRAS EM MERCADORIAS E DO CAPITAL NOS DIVERSOS
CONTINENTES, COM DESTAQUE PARA A
BIFERENTES TEMROSE ES”PAQOS’ MOBILIDADE E A FIXAGAO DE PESSOAS,
MEDIANTE A COMPREENSAO DOS GRUPOS HUMANOS E POVOS, EM FUNGAO DE
PROCESSOS SOCIAIS, POLITICOS, EVENTOS NATURAIS, POLITICOS, ECONOMICOS,
. SOCIAIS E CULTURAIS.
Zoablatilnas CULTU'?A'S LA ms e R (EM13CHS501) COMPREENDER E ANALISAR OS
CONFLITO E NEGOCIAGAO, DESIGUALDADE E FUNDAMENTOS DA ETICA EM DIFERENTES
. ) CONTRIBUEM PARA A FORMAGAQ DE SUJEITOS
SITUAGOES QUE ENVOLVAM O EXERCICIO ETICOS QUE VALORIZEM A LIBERDADE, A
ARBITRARIO DO PODER. AUTONOMIA E O PODER DE DECISAQ
(VONTADE).
\ e | e
| —

1° MOMENTO - A AULA INICIARA DE FORMA EXPOSITIVA, DIALOGANDO A IDENTIDADE.
ADEMAIS, SERA FEITO UM PARALELO ENTRE A SOCIOLOGIA E A IDENTIDADE AOS OLHOS
SOCIAIS.

2° MOMENTO - EM SEGUIDA, SERA EXPLORADO O CONCEITO DE CULTURA E
DIVERSIDADE CULTURAL, DURANTE OS QUAIS OS ALUNOS SERAO QUESTIONADOS E
PROVOCADOS A REFLETIREM SOBRE QUESTOES A CERCA DOS ASSUNTOS PROPOSTOS,
POR MEIO DE UMA GAMIFICAGAO, INTITULADA: "TA FALANDO DE QUE", NA QUAL 0S
ALUNOS IRAO REFLETIR SOBRE INDAGAGCOES COMO O QUE QUEREMOS DIZER COM A
FRASE “ESSA PESSOA TEM CULTURA”? COMO PODEMOS ENTENDER CULTURA? TODAS
AS PESSOAS TEM CULTURA? A QUAL CULTURA NOS PERTENCEMOS? E OUTRAS
REFLEXOES POSSIVEIS.

3° MOMENTO - OS ALUNOS IRAO SINTETIZAR AS PRINCIPAIS PROPOSTAS DA AULA EM UM
MAPA MENTAL.

o d
AVALIACAO DA APRENDIZAGEM
A AVALIACAO SE DARA DE FORMA CONTINUA
(FORMATIVA), SENDO CONSIDERADO O ALUNO E SUAS 1 1
PARTICIPAGOES NAS ATIVIDADES PROPOSTAS.



DE OLHO NA GAMIFICACAO
SOCIOLOGICA

A Camificagio “Ta falando de
qué’ é um recurso construido ho
PowerPoint e tem como intuito
instigar os aluhos a associarem os
conceitos relacionades aculturae
a sociologia por meio de imagens.
Nesta perspectiva, o aluno €
motivado pelo professor a tragar
essas conexdes a partir de
imagens e pistas que vdo sende
geridas pelo docente e gerando
debate em sala, até que se
chegue em um resultado comum.
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PLANO DE AULA

TEMA: GLOBALIZACAO E SOCIOLOGIA
OBJETIVOS DA ACAO FORMATIVA

P

—

HABILIDADES

(EM13CHS306) CONTEXTUALIZAR, COMPARAR E
AVALIAR OS IMPACTOS DE DIFERENTES MODELOS
ECONOMICOS NO USO DOS RECURSOS NATURAIS
E NA PROMOGAO DA SUSTENTABILIDADE
ECONOMICA E SOCIOAMBIENTAL DO PLANETA.

COMPETENCIA

(C4) ANALISAR AS RELACOES DE
PRODUGAO, CAPITAL E TRABALHO EM
DIFERENTES TERRITORIOS, CONTEXTOS
E CULTURAS, DISCUTINDO O PAPEL
DESSAS RELAGOES NA CONSTRUGAO,
CONSOLIDAGAO E TRANSFORMACAQ
DAS SOCIEDADES.

(EM13CHS404) IDENTIFICAR E DISCUTIR OS
MULTIPLOS ASPECTOS DO TRABALHO EM
DIFERENTES CIRCUNSTANCIAS E CONTEXTOS
HISTORICOS E/OU GEOGRAFICOS E SEUS EFEITOS
SOBRE AS GERAGOES, EM ESPECIAL, OS JOVENS
E AS GERAGOES FUTURAS, LEVANDO EM
CONSIDERACAO AS TRANSFORMAGOES

ECNICAS, TECNOLOGICAS E INFORMACIONAIS DA

/ ATUALIDADE. /

E— e

METODOLOGIA DE ENSINO

1° MOMENTO - O PROFESSOR INICIA A AULA SEPARANDO OS ALUNOS EM CINCO EQUIPES, QUE
REPRESENTARAO OS CONTINENTES. EM SEGUIDA, E EXPLICA QUE ESSAS EQUIPES DEVEM LER,
ESTUDAR E DEBATER A CERCA DO CONTEUDO DAS AULAS ANTERIORES, ENVOLVENDO A
GLOBALIZAGCAO E SEUS PARADOXOS. O PROFESSOR ENTREGARA CINCO FOLHAS DE PAPEL
OFICIO ACADA EQUIPE.

2°MOMENTO - EM SEGUNDA INSTANCIA, OS ALUNOS DEVEM ELABORAR, NESSAS
FOLHAS, CINCO QUESTIONAMENTOS A CERCA DO QUE FOI ESTUDADO,,
SINTETIZANDO O QUE MAIS LHE CHAMOU ATENGCAO. LOGO, DEVEM FAZER A
DOBRADURA DO AVIAQ DE PAPEL. O PROFESSOR EXPLICARA QUE SE TRATA DE
UM DEBATE E QUE A CADA RODADA SERAO LANGADOS AVIOES PARA AS EQUIPES.
3°MOMENTO - POR FIM, HAVERA UM MOMENTO DE DEBATE E RODA DE CONVERSA
INTERATIVA, NO QUAL QUE OS ALUNOS SERAO MOTIVADOS A INTERAGIR POR
MEIO DA MENSAGEM OCULTA QUE CADA AVIAO CARREGA.

AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

A AVALIACAO SE DARA DE FORMA CONTINUA
(FORMATIVA), SENDO CONSIDERADO O ALUNO E
SUAS PARTICIPACOES NAS ATIVIDADES 1 4
PROPOSTAS.
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DE OoLHO NA GAMIFICACAO
SOCIOLOGICA )

A Camificacdo "Avides a vista' é
um recurse construide somente
com uso de dobraduras em papel e
organizagdo da sala em equipes.

Nesta perspectiva, o aluno é
motivado pelo professora tracar PAR
essas conexdes entre a praticae A DESENVOLV
o conhecimento sociolégico pela 0 ER Essp
interaciio que esses famosos 0 PRo
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PLANO DE AULA

TEMA: IDENTIDADE E SOCIOLOGIA
OBJETIVOS DA ACAO FORMATIVA

—T—  COMPETENCIA T HABILIDADES
. EM13CHS101) ANALISAR E COMPARAR
(C1) ANALISAR PROCESSOS POLITICOS, (DIFEI(R:ENTES)FONTES E NARRATIVAS
ECONOMICOS, SOCIAIS, AMBIENTAIS E EXPRESSAS EM DIVERSAS LINGUAGENS
CULTURAIS NOS AMBITOS LOCAL, ! AN,
REGIONAL. NACIONAL E MUNDIAL EM COM VISTAS A COMPREENSAO E A CRITICA
DIFERENT,ES TEMPOS. A PARTIR DA DE IDEIAS FILOSOFICAS E PROCESSOS E
PLURALIDADE DE PROCEDIMENTOS EVENTOS HISTORICOS, GEOGRAFICOS,
EPISTEMOLOGICOS, CIENTIFICOS E POLITICOS, ECONOMICOS, SOCIAIS,
TECNOLOGICOS, DE MODO A AMBIENTAIS E CULTURAIS.
COMPREENDER E POSICIONAR-SE
CRITICAMENTE EM RELACAO A ELES, (EM13CHS104) ANALISAR OBJETOS DA
CONSIDERANDO DIFERENTES PONTOS CULTURA MATERIAL E IMATERIAL COMO
DE VISTA E TOMANDO DECISOES SUPORTE DE CONHECIMENTOS, VALORES,
BASEADAS EM ARGUMENTOS E FONTES CRENCAS E PRATICAS QUE SINGULARIZAM
DE NATUREZA CIENTIFICA. ¢
DIFERENTES SOCIEDADES INSERIDAS NO
TEMPO E NO ESPAGO.
/ /
| —_— | _—
— —

1° MOMENTO - O PROFESSOR INICIARA A EXPOSICAO DO CONTEUDO SOBRE IDENTIDADE
PROPONDO UMA TEMPESTADE DE IDEIAS COM OS ALUNOS, E A PARTIR DESSAS
PERSPECTIVAS DESENVOLVER DIALOGO COM ESTES A CERCA DOS PONTOS MAIS
IMPORTANTES SOBRE IDENTIDADE.

2° MOMENTO - O PROFESSOR EXPLICARA COMO SE DARA A ATIVIDADE GAMIFICADA,
QUE CONSISTE NA CRIACAO DO AVATAR INDIVIDUAL DE CADA UM. 0OS ALUNOS SERAO
LIVRES PARA REPRODUZIR SUAS CARACTERISTICAS IDENTITARIAS A PARTIR DESSE
AVATAR.

3° MOMENTO - NESTA ULTIMA PARTE, OS ALUNOS IRAO COMPARTILHAR 0S AVATARES
CRIADOS COM A TURMA. EM SEGUIDA, IRAO INTERAGIA NO CHAT DO CLASSROOM
EFETUANDO COMENTARIOS.

AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

A AVALIACAO SE DARA DE FORMA CONTINUA
(FORMATIVA), SENDO CONSIDERADO O ALUNO E
SUAS PARTICIPACOES NAS ATIVIDADES 1 7
PROPOSTAS.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo, mais do que a estruturagdo de um material didatico
pedagogico para o professor de sociologia que buscou aprimorar minhas praticas
cotidianas em sala, possibilitou uma reflexdo sobre os docentes e estudantes e suas
experiéncias, vivéncias e saberes. No contexto escolar, compreendo que as relacbes
de ensino-aprendizagem ndo devem ser estagnadas, mas sim vistas como um
processo no qual o professor deve sempre refletir sobre sua pratica docente, suas
metodologias, seus objetivos e avaliagbes, buscando atribuir sentido aos conteudos
ministrados. Desta forma, o professor consegue possibilitar uma formagdo de
qualidade aos educandos.

Apesar de ser bastante tedrica, a disciplina de Sociologia, por vezes,
pode ser usada de forma mecanizada ou conteudista pelos professores, o que torna
a sua aprendizagem mais cansativa e dificulta a obtengcdo de uma aprendizagem
relevante. Para a aprendizagem significativa na disciplina de Sociologia, o educando
precisa encontrar sentido no que aprende, e esse € 0 nosso maior desafio como
professores: construir esse sentido junto aos nossos educandos.

Esse direcionamento de olhar para as praticas de ensino e sua
consequente evolucdo com reflexos praticos na sala de aula fomentou a
necessidade de aproximar do aluno o conteudo proposto pelas aulas de sociologia.
O caminho percorrido até chegar a essa linha de reflexdo perpassa por todo um
processo de estranhamento da propria pratica pedagogica do professor e uma
consequente reflexdo sobre se o desenvolvimento dos objetivos propostos pelas
aulas esta sendo alcangados ou se simplesmente a aula ministrada diariamente vira
uma rotina tanto para o professor quanto para o aluno.

Partindo da premissa de que tanto docentes quanto discentes passam
um bom tempo na escola, imersos em uma quantidade significativa de aulas, é
perceptivel que para o aluno quando a aula foge dos padrdes tradicionais, torna-se
mais atrativa e, por conseguinte, prende a ateng¢ao do aluno e o rendimento aumenta
positivamente. Quanto ao professor, utilizar de praticas metodoldgicas diferenciadas
para ministrar a aula de sociologia possibilita e um melhor alcance e uma melhor
entrega do conteudo proposto, bem como uma elevagdo dos indices de

cumprimento dos objetivos propostos.
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Levando em consideragdo que grande parte dos alunos gosta das aulas
gamificadas, que configuram o mesmo que "aulas diferentes", e compreendendo que
a gamificagdo atrai a atencdo dos alunos, engajando-os e motivando-os a
participacao, o primeiro passo para a construgdo do material de suporte pedagogico
ao professor de sociologia foi justamente desconstruir a ideia de gamificar e buscar
formas de oferecer aos professores subsidios para facilitar a utilizacdo da
gamificagado nas aulas de sociologia.

Para se chegar a um produto final que refletisse uma contribuicdo ao
ensino de sociologia de qualidade, inicialmente foi realizada uma pesquisa com
professores e alunos observando o que eles apontavam sobre alguns aspectos das
aulas de sociologia. A partir desses apontamentos, desenvolvi a eletiva game
sociologico, na qual foram elaboradas, desenvolvidas e testadas algumas
gamificagdo para o ensino de sociologia. A partir da experiéncia dessas gamificagdes,
elas foram catalogadas em um e-book, que foi testado por professores que
participaram de um grupo focal que visava compreender a eficacia desse suporte
metodoldgico. Por conseguinte, a partir das consideragdes feitas pelos professores
participantes do grupo focal, realizei as devidas corregdes e modificagbes para
chegar ao produto final deste trabalho.

Com suporte do e-book de metodologias ativas para o ensino de
sociologia, os professores que participaram do processo de testagem do material
apontaram que o fato de poderem utilizar o material que descreve como deve ser
utilizada a metodologia e traz como anexo a gamificagdo pré-pronta, viabilizando
uma edicao de facil compreensao, facilita bastante o processo de aceitagdo desse
tipo de metodologia e, a partir dai, o desenvolvimento das aulas torna-se mais facil,
tendo em vista que as gamificagdes propostas possibilitaram grande engajamento e
participacdo dos alunos nos questionamentos propiciados pelas tematicas
abordadas nas aulas de sociologia.

Vale a pena ressaltar que os professores envolvidos no processo de
testagem destacaram que as metodologias ativas gamificadas popularizam as aulas
de sociologia e os alunos mudaram o seu olhar ao vé-la como um diferencial em
meio as demais disciplinas, ndo s6 pela metodologia, mas sim, pelo verdadeiro
conhecimento que a disciplina de Sociologia propde, tendo em vista que os alunos

s6 conseguem compreender o perfil da disciplina de sociologia quando eles sao
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instigados a direcionar o seu olhar ao conhecimento socioldgico e relaciona-lo com o
seu cotidiano. A metodologia, nesse caso a gamificagdo, € apenas um meio de
conseguir alcancgar tais objetivos.

Levando em consideragao que a disciplina de sociologia busca despertar
alunos que sejam "on" para as reflexdes que permeiam a sociedade, permitindo
questionar e avaliar tudo aquilo que esta ao seu redor, e "off" para alienacdo e
passividade dos discentes em meio a sociedade que os rodeia, torna-se necessario
um processo de ensino de sociologia que desperte o aluno para esse estranhamento.
Este estudo mostrou em seus resultados que a partir do momento que os
professores inovam em suas aulas com mecanismos de gamificagdo, os alunos
tendem a aceitar melhor a disciplina e, por consequéncia, engajam-se e participam

das atividades propostas.

Professores, start game!
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APENDICE A - COMPETENCIAS ANALISADAS PARA A CRIAGAO DO E-BOOK
DE METODOLOGIAS ATIVAS GEMIFICADAS

3.2.1 COMPETENCIA ESPECIFICA 1

Conhecer o espaco onde vivemos € essencial para a construgao do
conhecimento, a partir dessas implicagdes, pode-se estruturar uma nogao sobre o
que se pesquisa e fazer conexdes com o0 nosso cotidiano. Contanto, segundo a
BNCC, em sua primeira competéncia, referente a area de Ciéncias Humanas e
Sociais Aplicadas, aponta-se a necessidade de “Analisar processos politicos,
econdmicos, sociais, ambientais e culturais nos ambitos local, regional, nacional e
mundial, em diferentes tempos” (BRASIL,2018) e acrescenta também que deve ser
levado em consideracdo os “a partir da pluralidade de procedimentos
epistemoldgicos, cientificos e tecnoldgicos” (BRASIL,2018) com o intuito de a partir
do contato com essas abordagens o educando possa desenvolver a competéncia
‘de modo a compreender e posicionar-se criticamente em relagdo a eles,
considerando diferentes pontos de vista e tomando decisbes baseadas em
argumentos e fontes de natureza cientifica’(BRASIL,2018,p.571).

Ao analisar criticamente o que é proposto por essa competéncia de
numero um, busca-se visualizar o lugar da sociologia para o desenvolvimento e
alcance do objetivo que é transmitido em seu escopo. Esta competéncia, possibilita
que cada disciplina possa acrescentar suas contribuicdes no que tange aos campos
supracitados na letra da lei e além disso, situa-los tanto no tempo quanto no espacgo
cabiveis.

Quando menciona-se o ato de “posicionar-se criticamente”
(BRASIL,2018) e o “considerar os diferentes pontos de vista’(BRASIL,2018), embora
nao seja citado o nome de nenhuma disciplina especifica, vemos com clareza o
leque de possibilidades que podem ser propostos pelo campo da sociologia para o
embasamento desta competéncia. Principalmente, quando efetuamos uma leitura
mais profunda das habilidades que compdem o ambito desta competéncia.

Convém lembrar que seis habilidades sao apresentadas como
indispensaveis para se chegar a alcangar essa competéncia. Em todas as

habilidades encontramos termos bem como "sociais", “praticas sociais”,
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“sociolégicos” e “forma critica", que ajudam a compreender mesmo que de forma
discreta o espago da sociologia em detrimento dos saberes das demais disciplinas,
diluidas na area.

No que tange a habilidade trés (EM13CHS103), vé-se um destaque para
0 campo socioldgico, pois trata de forma bem direta sobre aspectos que vao de
encontro ao objeto de estudo da sociologia, delimitando-o dentro de um espaco
propriamente direcionado ao ensino médio, frisando a “elaboragao de hipdteses, e o
ato de selecionar evidéncias e compor argumentos relativos a processos politicos,
econdmicos, sociais, ambientais, culturais e epistemologicos’(BRASIL,2018), e
ainda, associa tais perspectivas “com base na sistematizacdo de dados e
informacdes de diversas naturezas (expressdes artisticas, textos filoséficos e
sociologicos, documentos histéricos e geograficos, graficos, mapas, tabelas,
tradi¢cdes orais, entre outros)’(BRASIL,2018). Desta forma, percebe-se um destaque
para o trabalho da sociologia de forma direta, podendo até fazer ligagdes com as

demais disciplinas, porém dando um destaque a pesquisa em sociologia.

3.2.2 COMPETENCIA ESPECIFICA 2

Com o intuito de fomentar a importancia de compreender a dinamica das
relagcdes de poder, esta competéncia propde um olhar que vai para além do poder
propriamente dito. Fomenta uma proposicdo acerca das correlacdes estabelecidas
antes, durante e depois dos processos que envolvem os mecanismos de poder em
sociedade. A BNCC aponta que “analisar a formagao de territérios e fronteiras em
diferentes tempos e espacos” (BRASIL,2018) é primordial, ainda mais “mediante a
compreensao das relagdes de poder’(BRASIL,2018) que estdo a todo momento
gerando discussdes e conflitos na sociedade e que culminam por “determinar as
territorialidades e o papel geopolitico dos Estados-na¢des” (BRASIL,2018,p.572).

A sociologia pode trazer suas contribuicbes no que diz respeito a
desnaturalizagcao do olhar do ser discente acerca da sociedade em que esta inserido,
possibilitando-o por meio da pesquisa, entender como essas manifestagcdes surgem,
quais os gatinhos que norteiam todo esse processo e quais os reflexos para a
sociedade. Embora esta competéncia tenha uma tendéncia mais aproximada do

campo da geografia, pode-se perceber que para atingi-la € necessario se apegar as
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praticas de estudo sociologico para uma maior compreensdo em termos de
dimensé&o do assunto.

O olhar sociolégico, propiciado pela imaginagao sociolégica ajuda o
discente a compreender a necessidade das formas de negociacdo e mediagao de
conflitos, que sdo conceitos indissociaveis, quando falamos de poder. Conceitos
como igualdade e desigualdade, inclusdo e exclusdo sdo apresentados como
dicotomias que estao presentes neste processo de entendimento do papel do poder
na vida em sociedade. A sociologia, nesta competéncia, ocupa o lugar de disciplina
que pode conectar os saberes dos demais componentes da Area de Ciéncias
Humanas e Sociais Aplicadas, por meio da descaracterizacdo do que é visto como
normal em sociedade.

A complexidade das relagdbes de poder que determinam as
territorialidades é muito ampla. Com isso, as habilidades que sdo apresentadas na
BNCC, trazem a por meio dos verbos no infinitivo, um conjunto de agbes a serem
potencializadas nas praticas de ensino, vislumbrando o alcance desta competéncia.

As habilidades (EM13CHS204) e (EM13CHS205) sdo as duas que mais
se aproximam do objetivo primordial do estudo da sociologia. Estas habilidades
buscam “comparar e avaliar os processos de ocupacao do espaco e a formacao de
territorios, territorialidades e fronteiras” (BRASIL,2018), que a priori identificamos
como objeto do componente curricular geografia. ademais quando aprofundamos um
pouco mais a leitura, percebe-se que traz como propostas “identificar o papel dos
diferentes agentes (como grupos sociais e culturais, impérios, Estados Nacionais e
organismos internacionais)’(BRASIL,2018) para assim ter uma nog¢do bem
estruturada deste processo de interagdo social, “considerando os conflitos
populacionais (internos e externos), a diversidade étnico-cultural e as caracteristicas

socioeconOmicas, politicas e tecnologicas”(BRASIL,2018, p.573).

3.2.3 COMPETENCIA ESPECIFICA 3

A ética é essencial para a vida em sociedade e tem seu lugar na proposta
de padronizagédo curricular galgada pela BNCC. A competéncia de numero trés,
apresenta como destaque as relagdes do ser humano com o ambiente em que vive e

as implicagbes dessas relagdes com o convivio em sociedade. Entretanto, essas
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relagbes propdem muitos dilemas sociais que devem ser estudados a fundo para
compreender seus pros e seus contras, através dos tempos.

Ao passo que essa competéncia busca “analisar e avaliar criticamente as
relacbes de diferentes grupos, povos e sociedades com a natureza (producgao,
distribuicdo e consumo)” (BRASIL,2018) vemos também a necessidade de
desmistificar os “seus impactos econdmicos e socioambientais, com vistas a
proposi¢cao de alternativas que respeitem e promovam a consciéncia, a ética
socioambiental’(BRASIL,2018), com vistas a compreender e fomentar um olhar que
potencialize o pensamento critico dos agentes envolvidos neste processo,
potencializando uma conscientizagdo do “consumo responsavel em ambito local,
regional, nacional e global’(BRASIL,2018, p.575).

As tematicas principais que sao apresentadas nesta competéncia, bem
como trabalho, distribuicdo e consumo, geram inumeros debates que sdo de cunho
sociologico e com uma ampla abordagem no cotidiano. Por essas caracteristicas,
compreender o consumo e seu papel na sociedade, torna-se uma necessidade a ser
contemplada no ambito escolar. O que é mais positivo nesta tematica € que a
mesma € abrangente e abre espago para discussdes que vao desde a origem do
trabalho e a compreensédo de cada um dos seus agentes até os seus reflexos na
sociedade.

Para consolidar as contribuigdes da sociologia nesta competéncia é
extremamente importante que as habilidades (EM13CHS304) e (EM13CHS303)
sejam desenvolvidas com énfase, caso contrario as abordagens perdem o cunho
sociologico, visto que a BNCC, aponta diversas habilidades que vao de encontro ao
objeto de estudo da geografia, deixando explicito o desfavorecimento dos demais
componentes curriculares.

A habilidade (EM13CHS304) traz um olhar voltado a ética como fator
primordial nos processos societarios, promovendo a consciéncia ética individual
como premissa para uma mudanga maior que sera abordada na habilidade
(EM13CHS303), que visa mostrar os inumeros acordos que foram criados a nivel
local, regional e mundial em relacdo ao meio ambiente e acima de tudo isso
proposta uma andlise dos reflexos dessas duas caracteristicas no que tange a

consciéncia socioambiental.
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3.2.4 COMPETENCIA ESPECIFICA 4

As relagdes de trabalho sdao essenciais para o ser humano. O trabalho
esta intrinsecamente ligado aos diferentes contextos e culturas. Direcionando o olhar
para essa perspectiva a competéncia de numero quatro € bem direta e privilegia os
componentes curriculares que compdem a Area de Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas. Desta forma, a abordagem nesta competéncia busca compreender a
relacdo dos mecanismos de trabalho com a sociedade em que esta inserido e além
disso, subentende-se que a BNCC, busca desmistificar a figura do trabalho e sua
funcdo mediante o desenvolvimento nos diferentes contextos.

Em via de regra, a competéncia é apresentada com o intuito de “Analisar
as relagdes de producdo, capital e trabalho” (BRASIL,2018) e a partir do
entendimento desses conceitos, conecta-los a abordagens que sejam apresentadas
‘em diferentes territorios, contextos e culturas” (BRASIL,2018) e a partir dessas
perspectivas, promover "discussdes sobre o papel dessas relagbes na construgao,
consolidacao e transformacéao das sociedades.

A maior ponte que esta competéncia faz com a sociologia € explicitada
quando, dentro do seu referido texto é apresentado o ato de discutir o papel dessas
relagdes de trabalho na construgédo da sociedade. Todos esses espagos que sao
possibilitados a majoracédo da disciplina sdo muito importantes, pois sao esses que
viabilizam uma abordagem mais especifica do componente curricular sociologia.

Diferentemente das outras competéncias, esta € a que mais potencializa o
olhar sociolégico como abordagem primordial ao alcance do objetivo visto que suas
habilidades (EM13CHS401),(EM13CHS402),(EM13CHS403) e (EM13CHS404),
apontam desdobramentos que vao de encontro ao objeto de estudo da sociologia.

A habilidade (EM13CHS401) traz, de forma especifica, a necessidade de
desenvolver o habito de analise e identificacdo através da relagao entre sujeitos,
grupos sociais e classes sociais ao passo que a habilidade (EM13CHS402), busca
comparar essas caracteristicas com tematicas como estratificagdo e desigualdade
socioecondmica. Ja a habilidade (EM13CHS403), associa as abordagens a
superagdo das desigualdades sociais em paralelo com o desenvolvimento
tecnologico e a potencializagdo da promogao dos direitos humanos, culminando

assim, na (EM13CHS404) que busca compreender os efeitos do trabalho sobre as
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geracbes e seus contextos, priorizando a compreensdo do espago da juventude
neste processo, visto que € um dos grandes pontos abordados como principal no
contexto de BNCC. O trabalho é visto como um dos pilares desta nova perspectiva

de curriculo.

3.2.5 COMPETENCIA ESPECIFICA 5

A compreensao dos direitos humanos e sua importancia para o convivio
em sociedade ¢é indispensavel ao ambito educacional. A competéncia de numero
cinco, tras a adi¢ao de inumeros problemas que fazem parte do cotidiano dos alunos
e que muitas vezes passam despercebidos. Esta competéncia, deixa explicita a
necessidade de identificar e desconstruir essas padronizagées que se camuflam na
sociedade em geral e que podem ser gatilhos para outros problemas que podem
afetar a sociedade de forma mais ativa.

No que diz respeito a essa competéncia, pode-se inferir que o objetivo é
“Identificar e combater as diversas formas de injustica, preconceito e violéncia,
adotando principios éticos, democraticos, inclusivos e solidarios, e respeitando os
Direitos Humanos” (BRASIL,2018). Ao relacionar essa tematica com as possiveis
abordagens sociologicas, outrossim, € visivel suas conexdes com o cotidiano das
juventudes. Portanto, € uma tematica que nao pode ser trabalhada de forma isolada
e sim com base no cotidiano do aluno para a promocido de debates acerca do
assunto.

Para o desenvolvimento dessa competéncia, podemos dar destaque as
duas habilidades que mais se aproximam do objetivo primordial da sociologia. As
habilidades (EM13CHS502) e (EM13CHS504) trazem nomenclaturas proprias do
campo da sociologia bem como “desnaturalizar” e “problematizar” e por isso
destacam-se das demais, por essa especificidade voltada ao campo de estudo deste
componente curricular.

A habilidade (EM13CHS502) que visa “analisar situagbes da vida
cotidiana, estilos de vida, valores, condutas etc.” (BRASIL,2018) traz como proposta
para desenvolvimento, o ato de “desnaturalizar e problematizar formas de
desigualdade, preconceito, intolerancia e discriminagao”(BRASIL,2018). Contanto,

esta habilidade, ainda, busca majorar a “identificacdo de agdes que promovam os



140

Direitos Humanos, a solidariedade e o respeito as diferencas e as liberdades
individuais” (BRASIL,2018,p.577).

Destarte, a habilidade (EM13CHS504) direciona suas abordagens a
analise dos impasses ético-politicos que decorrem destas transformacgdes culturais.
Assim, os debates acerca desta tematica tomam uma propor¢ao que vai além dos
muros da escola e problematizam a respeito dos fatos geradores e os

desdobramentos nas atitudes e valores desses sujeitos.

3.2.6 COMPETENCIA ESPECIFICA 6

Posicionar-se em sociedade requer conhecimento e emancipagdo do
pensamento humano, caso contrario somos apenas meros fantoches. A competéncia
de numero seis, sintetiza o objetivo geral das Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas.
Fomenta o ideario de um ser humano capaz de interpretar o mundo ao seu redor de
forma coerente e coesa, sem deixar de lado nenhum aspecto que possa interferir na
sua compreensao e por isso conseguir alinhar seu posicionamento, em comunhao
com a moral e a ética que norteiam o cotidiano.

Hodiernamente, essa competéncia frisa que o individuo deve desenvolver
a capacidade de “participacdo no debate publico de forma critica, respeitando
diferentes posi¢cdes e fazendo escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania”
(BRASIL,2018), além disso, pontua que seu posicionamento deve estar alinhado
com o “seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e
responsabilidade” (BRASIL,2018). Trocando em miudos, poder dizer que essa
competéncia é o apice das demais competéncias. O discente consegue atingir esse
ponto, quando passa por todo o percurso e tem acesso a toda a gama de
conhecimentos que viabilizam esse contato.

A habilidade (EM13CHS602) traz conexdes com conceitos que devem ser
bastante explorados no contexto da sociologia, bem como democracia e cidadania.
Entretanto, essa habilidade traz a tona a relacdo destes conceitos com a articulagao
em defesa da autonomia dos agentes envolvidos neste processo. Em contrapartida,
a habilidade (EM13CHS605) traz como destaque a analise dos principios da
declaragdao dos Direitos Humanos e, acima de tudo, vislumbra a importante

necessidade de identifica-lo na vida em sociedade. A partir dessas reflexdes torna-se
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possivel a materializacdo da lei como um espaco de reflexdo sobre o que € proposto
em sociedade e os diferentes espacos de vivéncia, dando um destaque para o

respeito a identidade dos diversos grupos e individuos.
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ANEXO A - EMENTA DA ELETIVA GAME SOCIOLOGICO RETIRADA DO
CATALOGO DE ELETIVAS DA SEDUC- CE

CIENCIAS HUMANAS E SOCIAIS APLICADAS

2 UNIDADE CURRICULAR ELETIVA
CEARA
GOVERNO DO ESTADO CHS058 GAME SOCIOLAGICO 40 H/A

OBJETIVO GERAL A eletiva justifica-se pela necessidade de
Compreender os conceitos basicos da Sociologia e a importincia desta desmistificar a sociedade por meio das
ciéncia para a sociedade atual, tendo em vista o papel do jovem na metodologias ativas de ensino que propiciario aos
sociedade atual como protagonista. discentes um contato direto de interagdo com os
OBJETIVOS ESPECIFICOS objetos do conhecimento que a eletiva propde.
Desenvolver a criticidade e o protagonismo do aluno por meio do Assim, por meio da tecnologia, gamificacdo, sala
estranhamento e da desnaturalizacio da sociedade em que estd inserido. invertida e aprendizagem baseada em problemas,
Conhecer e identificar as principais teorias sobre as dindmicas sociais. propbe-se uma experiéncia que possibilitard um
Oportunizar na escola, um espaco para a reflexdo acerca de temas leque de possibilidades que visam o protagonismo
importantes. estudantil,
Propiciar aos alunos a pesquisa pautada na importancia da cultura ea
diversidade cultural.
Sociologia, Conhecimento sociologico e socializaciio dos individuos; COMPETENCIA: Analisar e avaliar criticamente as
Cultura e identidade; relagtes de diferentes grupos, povos e sociedades
Diferencas sociais e culturais; com a natureza (producio, distribuicdo e consumo)
Capital, desenvolvimento econbmico e questdes ambientais; e seus impactos econbmicos e socioambientais.
Sociologia contemporanea, HABILIDADES:
Discutir o papel e as competéncias legais dos
organismos nacionais e internacionais de
regulagio.
Compreender o controle e fiscalizacio ambiental e
os acordos internacionais para a promogdo e a
garantia de priticas ambientais sustentdveis.
‘. LN
Laboratério de Informdtica A avaliagdio do rendimento escolar Organizagiio de um estande com acervo de
Xérox compreenderd a avaliagdo continua do gamificagBes utilizadas no decorrer da eletiva,
Folhas Brancas aproveitamento e a apuracdo da versando sobre o desenvolvimento do pensar
Pincéis, lpis de cor, canetas assiduidade do aluno, subsidiada por sociologico. Os alunos da eletiva serdio monitores
Cartolinas, Papel duplex, obsevagfies, registro de resultados de dos discentes que visitarem o estande na
Papel Madeira trabalhos individuais ou coletivos, culminancia das eletivas que acontece sempre ao
Tesouras, Réguas pesquisas, provas, auto avaliagio. final de cada semestre.
Caixinha de som
Data Show \, J A J
Internet
\ /| AFRANIO, et all. SOCIOLOGIA EM MOVIMENTO. 1# ed. Sdo Paulo: Ed. Moderna, 2013.
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