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RESUMO

A gamificacéo refere-se a aplicacdo de elementos de design de jogos em contextos
nao relacionados a jogos. Na educacdo contemporéanea, gamificacdo é uma
abordagem ativa que se concentra nos processos de aprendizagem do proprio aluno.
Este estudo buscou estabelecer uma conexéo intrinseca entre a Arte e a gamificacao,
com o objetivo geral de apresentar uma proposta pedagogica que utilize a gamificacao
no ensino de Arte. Como objetivos especificos, o estudo propds: a) discutir a
importancia da gamificacdo para a aprendizagem da Arte/musica no contexto da
educacdo escolar; b) apresentar atividades gamificadas a partir de
aplicativos/plataformas gratuitas e c) discutir o papel da gamificacdo para a
aprendizagem da Arte/musica no contexto da educacdo escolar. Este estudo se
direcionou a alcancar resultados mais cativantes no processo de aprendizagem dos
alunos. Sendo assim, apresentou-se uma proposta pedagogica gamificada, elaborada
a partir de aplicativos e plataformas gratuitas com a finalidade de enriquecer e
complementar o conteudo educacional abordado em sala de aula. A analise inicial
baseou-se nos contetdos ministrados no 5° ano do Ensino Fundamental |, presentes
nos materiais didaticos adotados pelas escolas do municipio de Jaboticabal. A
pesquisa expandiu esse enfoque, promovendo uma investigacdo mais aprofundada
da cultura popular por meio da gamificacdo. A discussao ressaltou a importancia da
gamificacdo para engajar os alunos de forma dinamica e motivadora. Foram
apresentadas atividades praticas utilizando plataformas gratuitas, demonstrando a
viabilidade de implementar a gamificacdo sem custos adicionais. A reflexdo sobre o
papel da gamificacdo destacou sua capacidade de promover participacdo ativa,
estimular a criatividade e criar um ambiente de aprendizagem envolvente. Os
resultados observados reforcam a eficacia da gamificagdo no contexto educacional,
especialmente nas disciplinas artisticas, como um recurso valioso para contribuir com
a experiéncia de aprendizagem. O foco da proposta gamificada néo se limitou apenas
a tornar as aulas de Artes mais atrativas e instigantes, mas também a despertar o
interesse dos alunos por suas raizes culturais. Para tal, foram utilizados recursos
digitais acessiveis e alinhados aos interesses de aprendizagem dos estudantes.

Palavras — chave: Gamificacdo. Ensino de Artes. Aprendizagem Musical Gamificada.



ABSTRACT

Gamification refers to the application of game design elements in non-gaming
contexts. In contemporary education, gamification is an active approach that focuses
on the student's own learning processes. This study sought to establish an intrinsic
connection between Art and gamification, with the overall goal of presenting a
pedagogical proposal that utilizes gamification in Art education. The specific objectives
of the study were to: a) discuss the importance of gamification for Art/Music learning
in the school education context; b) present gamified activities using free
apps/platforms; and c) discuss the role of gamification in Art/Music learning within the
school education context. This study aimed to achieve more engaging results in the
students' learning process. Thus, a gamified pedagogical proposal was presented,
developed from free apps and platforms, with the purpose of enriching and
complementing the educational content covered in the classroom. The initial analysis
was based on the contents taught in the 5th grade of Elementary School I, present in
the didactic materials adopted by schools in the municipality of Jaboticabal. The
research expanded this focus, promoting a deeper investigation of popular culture
through gamification. The discussion highlighted the importance of gamification in
engaging students dynamically and motivationally. Practical activities were presented
using free platforms, demonstrating the feasibility of implementing gamification at no
additional cost. The reflection on the role of gamification emphasized its ability to
promote active participation, stimulate creativity, and create an engaging learning
environment. The observed results reinforce the effectiveness of gamification in the
educational context, especially in artistic disciplines, as a valuable resource to enhance
the learning experience. The focus of the gamified proposal was not only to make Art
classes more attractive and intriguing but also to arouse students' interest in their
cultural roots. To achieve this, accessible digital resources aligned with students’
learning interests were utilized.

Keywords: Gamification. Art Education. Gamified Music Learning.
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INTRODUCAO

Este estudo tem como objeto a elaboracdo de uma proposta pedagdgica
gamificada a partir de atividades gamificadas em plataformas gratuitas como:
WordWall, Prezi, Kahoot, Educaplay, Canva, Quizzes, Classcraft e o site
jigsawplanet!. Essa proposta gamificada sera posteriormente disponibilizada no
Google Sites — para ser incorporada junto com as demais atividades na disciplina de
Arte. A ideia é trazer propostas que possam ampliar e complementar o conteddo
pedagdgico trabalhado em sala de aula a partir de tematicas que ja sdo abordadas
nos materiais didaticos para o ensino de Arte no Estado de Séo Paulo.

Ao longo do meu trabalho como professora de Arte na educacéo basica, tenho
buscado conhecimento na area de gamificacdo, realizando cursos, conhecendo e
estudando possibilidades e alternativas de trabalhar com a Arte integrando a
gamificacdo e tecnologias em sala de aula a partir dos recursos que a escola publica
oferece. A escolha se faz por ser um assunto de interesse dos alunos e um tema atual
e promissor, pois temos a disposicdo a sala de informatica com computadores e
internet em todas as escolas da rede publica municipal da cidade de Jaboticabal-Sao
Paulo. Sendo assim, o uso da gamificacdo pode ser uma alternativa para a
aprendizagem e possibilidades para a pratica de atividades ludicas e criativas dentro

da disciplina Arte, e principalmente no contetdo referente a musica.

Conforme destacado por Queiroz (2017), a musica € um fendmeno social e,
portanto expressao cultural que “recebe influéncias multiplas, tanto de outras areas
de conhecimento quanto das demais dimensdes da sociedade, para a compreensao
do seu fendbmeno de estudo — a transmissdo de saberes musicais — e para sua forma
de interpreta-lo” (Queiroz, 2017, p. 168).

s

Além disso, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), é utilizada como
orientadora para professores e estabelece o uso das tecnologias de informacao e
comunicacdo em todas as areas do conhecimento. Segundo a BNCC (2018), espera-

se:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagfes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2018, p. 9).

L www.jigsawplanet.com.br.


http://www.jigsawplanet.com.br/
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Diante da necessidade de adequar préaticas pedagodgicas a realidade das
escolas publicas, surge a questdo de como utilizar efetivamente as tecnologias de
informacdo e comunicacéo (TICs) de forma acessivel e gratuita no desenvolvimento
de propostas pedagodgicas. Como os professores podem explorar plataformas e
recursos gratuitos, garantindo que as atividades propostas estejam alinhadas as
demandas da educacgdo publica? A natureza exploratéria desta pesquisa se baseia no
conhecimento do campo, na revisdo bibliogréfica e na analise de plataformas
disponiveis, utilizando uma metodologia de processo que destaca critérios de escolha
pautados na gratuidade, acessibilidade e dominio de tecnologias abertas.

Sabemos que o desenvolvimento tecnoldgico apresenta constantes desafios a
educacéao exigindo métodos que facilitem o processo de ensino-aprendizagem para a
atual geracdo screenager: “nascidos a partir da década de 80, que interagem com
controles remotos, mouses, joysticks e internet, pensam e aprendem de forma
diferenciada” (Alves, 2012, p. 167). Dentro dessa perspectiva; trazemos a proposta da
gamificagdo que, derivada do termo inglés gamification, integra um sistema hibrido
entre educacao e entretenimento. A expressao refere-se a aprendizagem por meio de
jogos: “[...] o uso de elementos do jogo (como pontos, barras de progresso, niveis,
troféus, fases, medalhas, quests etc.) porém dentro de contextos que ndo sdo games”
(Mastrocola, 2013, p. 26).

Ruffini e colaboradores (2012, p. 55), acreditam que o ensino fundamental é
um periodo de suma importancia na formacdo do individuo pois, “a medida que se
avancam nas seéries, 0s alunos se tornam menos motivados para estudar”. Assim, a
gamificacdo nesse contexto vem sendo investigada com potencial para aumentar a
motivacdo e o engajamento em sala de aula. Esta técnica envolve o uso de mecéanica
de jogos, estética e pensamento dos games para envolver pessoas, inspirar acoes,
facilitar o aprendizado e a solucao de problemas (Kapp, 2012).

Os screenagers nasceram nesta era digital e estdo muito habituados a jogos
virtuais por meio de computadores, telefones celulares e consoles de videogame
(McGonigal, 2011). Paz (2018) explica, inclusive, que os jogos sempre fizeram parte
do cotidiano humano, sendo associados muitas vezes a uma idade escolar (nos dias
de hoje, ja existem jogos direcionados especificamente para diferentes faixas etarias

com propositos diversos). Nesse sentido, muitos educadores, gestores e professores
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tém buscado criar ambientes educacionais que motivem os alunos e, dentro deste
ideal, a gamificacdo tem sido amplamente discutida.

Gamificar pode ser entendida, nessa l6gica, como uma atividade pratica no uso
das metodologias ativas?. Entretanto, uma pratica pedagdgica ndo quer dizer que o
professor deva apenas criar um jogo de viés pedagdgico ou apenas jogar para ensinar.
Isso vai muito além, pois € preciso uma compreensao e desenvolver mecanicas e
dindmicas que se fazem presentes nos jogos digitais, as tornando assim, préticas
pedagdgicas. Isso se torna possivel se o professor tiver experiéncias anteriores, a
comecar de elementos presentes no cotidiano das tecnologias (Martins et al., 2018).

As metodologias ativas possuem o foco para o desenvolvimento das
competéncias e das habilidades tendo por base a aprendizagem colaborativa e a
interdisciplinaridade, proporcionando o desenvolvimento efetivo das competéncias
para a vida profissional e a pessoal. Trata-se de uma visao de interdisciplinaridade do
conhecimento, uma visdo empreendedora, em que o protagonismo do aluno, ou seja,
o estudante deve assumir um papel central e ativo em seu préprio processo de
aprendizagem, o desenvolvimento de uma nova postura do professor como mediador
para a geracao de inUmeras ideias, conhecimento e reflexdo, ao invés de apenas atuar
na memorizacdo e na reproducdo do conhecimento (Welter et al.,, 2020; Costa;
Venturi, 2021).

Para enriquecer essa reflexao, este estudo explora a conexao intrinseca entre
Arte e gamificacdo. O trabalho se justifica pela necessidade de ampliar as discussoes
sobre as metodologias ativas no contexto escolar e desenvolver acdes praticas para
a educacdo bésica, principalmente no que se refere a proposicées ludicas e
gamificadas. Assim, o0 objetivo deste estudo € apresentar uma proposta pedagdgico
musical utilizando a gamificacdo no contexto do ensino de Arte. Como objetivos
especificos temos: a) discutir a importancia da gamificacdo para a aprendizagem da
Arte/musica no contexto da educacao escolar; b) apresentar atividades gamificadas a
partir de aplicativos/plataformas gratuitas; c) discutir o papel da gamificacdo para a
aprendizagem da Arte/musica no contexto da educacgéo escolar.

2 Conforme Bacich e Moran (2018), as metodologias ativas envolve a conexdo entre educacao, cultura,
sociedade, politica e escola, sendo implementada por meio de métodos dindmicos e inovadores,
focados na participacdo ativa do estudante, visando facilitar o processo de aprendizagem (Bacich;
Moran, 2018, p. 17).
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Este trabalho de dissertacdo encontra-se organizado em quatro secfes. A
primeira traz um panorama sobre a atividade gamificada na escola como uma
abordagem inovadora. A segunda secdao trata das bases que foram consideradas para
a proposicdo da proposta pedagogica desenvolvida neste estudo, discutindo a
importancia da Arte no contexto escolar e como a BNCC se articula nesse movimento,
além de uma analise dos livros didaticos utilizados no contexto em que atuo. Na
terceira secdo, apresentamos o0 desenvolvimento da pesquisa e uma revisdo
bibliografica de trabalhos que utilizaram o recurso da gamificagdo no contexto da Arte
gue serviram para embasar a construcdo da proposta. Na ultima secéo, trazemos a
proposta de atividade gamificada para alunos de 5° ano, dividida por regides,
envolvendo Artes Visuais, Danca, Musica e Teatro — as quatro linguagens da Arte. Por
fim, as consideracgdes finais e as referéncias bibliogréficas utilizadas nesta pesquisa.
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SECAO | - APRENDIZAGEM GAMIFICADA NA ESCOLA

A aprendizagem gamificada na escola representa uma abordagem muitas
vezes considerada empolgante para a educacédo e tem revolucionado a forma como
os alunos se envolvem com o processo de aprendizagem. Ao combinar elementos de
jogos (como desafios, recompensas e competicdo) com os conteudos curriculares, a
gamificacdo tem oferecido uma experiéncia educacional mais dindmica e ludica.
Nesse contexto de aprendizagem, os alunos sao colocados no centro do processo,
desempenhando um papel ativo na busca do seu préprio conhecimento. Eles séo
incentivados a resolver problemas, colaborar com colegas, tomar decisdes e explorar
conceitos de maneira interativa. A gamificacdo ndo apenas torna a aprendizagem
mais divertida, mas também promove o desenvolvimento de habilidades essenciais
como o0 pensamento critico, a tomada de decisdes e a resolucdo de problemas.

Neste sentido, esta secao discutird a importancia da gamificacdo no contexto
da educacéo basica, os beneficios que oferece para os alunos e professores e como
essa abordagem pode melhorar significativamente o engajamento e o desempenho
académico nas atividades escolares no contexto da Arte. Além disso, exploraremos
exemplos concretos de como a gamificacdo esta sendo aplicada com sucesso em
diversas disciplinas e niveis de ensino, demonstrando seu potencial transformador no

ambiente educacional.

1.1 Gamificacado: origem e conceitos

O processo de educacgdo do aluno € o resultado de uma constante interacdo
entre 0s inUmeros campos nos quais 0 sujeito se encontra inserido, tais como a
familia, a sociedade, o0 momento histérico, a filosofia e as tecnologias. Por conta do
avanco cada vez mais intenso dos dispositivos eletrénicos e da democratiza¢do no
acesso a internet, os fluxos informacionais tém se alterado rapidamente
principalmente no que se refere a velocidade e alcance relacionados com o
compartilhamento de informacdes, indicando desafios maiores para as escolas na
atualidade (Silva et al.,, 2018). O termo atual conhecido como 'gamificacao’,
caracterizado pela utilizagdo dos elementos e das mecanicas de jogos em um
contexto que néo seja de jogos, surgiu com base em estudos sobre como os games

sao projetados (Sales et al., 2017).
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Gamificacdo vem do termo inglés gamification, que Kapp (2012, p.174) define
como: “o uso de elementos de design de jogos em um contexto ndo-jogo”. Seu termo
é referido de maneira inicial a metodologia que foi desenvolvida em meados dos anos
2000 nos Estados Unidos. Sua autoria em relacdo ao termo foi do desenvolvedor de
jogos eletrdnicos chamado Nick Pelling, ao utilizar em 2002 o termo gamification a fim
de se referir a um conjunto de praticas que buscavam desenvolver interfaces tendo
como base os principios de jogabilidade. Trata-se, portanto, do desenvolvimento de
mecanismos com certas caracteristicas relacionadas de maneira empirica aos jogos
(Paz, 2018).

Atualmente, a gamificacao tem sido utilizada para quaisquer acdes que usem
elementos de jogos em processos néo relacionados a jogos a fim de auxiliar o aluno
a atingir seus objetivos de aprendizagem Assim como a aprendizagem que se faz em
um processo gradativo de conhecimento, gamificacdo por sua vez pode aumentar de
forma progressiva, promovendo as competicdes e a colaboragéo entre os estudantes
com o objetivo de ensinar e divertir ao mesmo tempo (Ogawa et al., 2015).

Segundo Klock e colaboradores (2014), varios estudos e iniciativas tém sido
realizados para melhorar e aumentar a motivacéo e o engajamento dos alunos com a
utilizacao de recursos tecnologicos, incluindo a gamificacdo. No entanto, segundo os
autores, os elementos do jogo estdo relacionados aos desejos e necessidades das
pessoas, como recompensas, status e desafios. Ja segundo Hein (2013), o conceito
basico da gamificacdo € oferecer recompensas por acbes. As estratégias utilizadas
no jogo podem motivar e até influenciar psicologicamente as pessoas. Assim, a
gamificacdo pode ser usada para atender a essas necessidades educacionais e
envolver os alunos a participar e melhorar seu relacionamento com seus colegas.

Mas nao basta gamificar; de acordo com Smith-Robbins (2011), as metas e
objetivos dos jogos devem ser simplificados e os obstaculos devem ser superados
para se alcancar a vitoria desejada. Com esta perspectiva, o professor pode tracar um
paralelo entre um jogador e um aluno que também supera obstaculos/problemas para
atingir metas e objetivos. Nesse sentido, se bem elaborada, a gamificacdo pode
aumentar o engajamento dos alunos ao extrair os elementos divertidos dos jogos de
forma adaptada ao ensino. No entanto, Kapp (2012) aponta que a simples atribuicdo
de pontos pela conclusédo de tarefas ou atividades ndo caracteriza jogabilidade.
Seguindo esse entendimento, 0s jogos devem ser constituidos por regras, objetivos,

pontos e premiagodes.
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Quando se analisa as premissas dos jogos, € visto que eles geralmente
possuem um objetivo principal e outros objetivos periféricos que contribuem para
pequenas vitorias (como desafios e tarefas). A falta de metas ou objetivos alcancaveis
torna tudo (ndo s6 o jogo) cansativo e sem sentido. As metas devem, portanto, ser
bem definidas e inequivocas, com indicadores de progresso e tempo e quais
recompensas virdo (Pinto et al., 2019). Dentro dos principios motivacionais, as
atividades que visam aprendizagem devem estar num ‘nivel 6timo’ (nem facil demais,
nem dificil demais) a fim de motivar o desenvolvimento gradativo da aprendizagem
(Cernev, 2015).

A gamificacdo aparece como uma possivel alternativa para agregar inimeros
modos (chamado multimodalidade) e captar o interesse de alunos, despertando sua
curiosidade unida a elementos que possam buscar uma maior participacdo e um
engajamento, assim resultando em uma reinvencdo do aprendizado (Orlandi et al.,
2018). Ela se utiliza dos elementos que tradicionalmente sdo encontrados nos games
como a narrativa, o sistema de feedback, os sistemas de recompensas, o conflito, a
cooperacao, a competicdo, os objetivos, as regras claras, 0s niveis, a tentativa e o
erro, a diversado, a interacdo e a interatividade. Tais acdes buscam obter os mesmos
graus de envolvimento e de motivacdo que normalmente sé sdo encontrados em
jogadores e gamers profissionais (Bernardo, 2018).

A utilizacdo de elementos de games como a interacdo, a colaboracdo, os
feedbacks, as fases, os desafios, a interacao e as regras claras auxiliam na promoc¢éao
de um ambiente mais motivador e envolvente através de competicdes sadias e de
desafios lancados aos participantes. Sendo assim, € possivel constatar a conversao
da sala de aula para um ambiente mais ltdico e mais propicio para uma aprendizagem
significativa. Esses percursos didaticos permitem a implementacdo das novas
estratégias no contexto educacional, sendo um fato que promove maior interesse e
maior dedicacgéo direcionada a aprendizagem em sala de aula (Sales, 2017).

Existem inUmeras evidéncias que demostram os beneficios em se utilizar os
elementos de games em ambientes externos aos jogos a fim de incentivar uma maior
participagcéo dos alunos na realizac&o das atividades em sala de aula. Dentre elas, se
destacam o engajamento e a motivacao dos estudantes junto as atividades propostas
por meio da gamificacdo que tem se estabelecido a partir da aplicacdo das
metodologias ativas em sala de aula (Souza et al., 2020).
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A logica da gamificacdo usa a mesma mecanica destes jogos voltados ao
entretenimento, mas se concentra em alcancar objetivos reais que tornem a vida
cotidiana mais interessante. Seu objetivo ndo é apenas o divertimento, mas atingir
determinados objetivos de aprendizagem. Geralmente, os jogos online ou offline s&o
realizados por meio de uma plataforma baseada em jogos. Essa plataforma possui
elementos comuns do jogo como pontos, tarefas e conquistas - tudo que estimula o
melhor desempenho. Por meio da plataforma, € possivel acompanhar o desempenho
de cada pessoa, 0 que possibilita a analise de competéncias individuais.

Werbach e Hunter (2012) refletem trés categorias de elementos de jogos que
sdo relevantes para a gamificacdo: dinamicas, mecanicas e componentes. Sao
categorias aplicaveis aos estudos e desenvolvimento da gamificacdo. Tais categorias
sao organizadas em ordem decrescente de abstracdo de modo que cada mecanica
se liga a uma ou mais dinamicas e cada componente a uma ou mais mecanicas ou
dindmicas. Assim, as dinamicas, sdo definidas como estruturas conceituais nas quais
0S jogos se apoiam, ou seja, 0s jogadores sentem seus efeitos, mas néo interagem
diretamente com elas (Werbach; Hunter, 2012). Representam o mais alto nivel de
abstracdo de elementos do jogo. S&o os temas em torno do qual o jogo se desenvolve,
assim como aspectos do quadro geral do sistema de jogo levados em consideracao,
mas que nao fazem parte diretamente do jogo. As dinamicas, portanto, representam
as interacfes entre o jogador e as mecanicas de jogo e compdem 0s aspectos do
quadro geral de uma gamificacéo.

As mecanicas se referem aos elementos mais especificos que levam as acdes
também mais especificas, orientando as acdes dos jogadores em uma direcao
desejada delimitando que o jogador pode ou ndo fazer dentro do jogo (Werbach;
Hunter, 2012). No que se refere as mecénicas, é possivel descrevé-las como os
procedimentos fundamentais que direcionam o avanco das acfes e estimulam o
envolvimento dos jogadores. Cada mecanica representa uma maneira de concretizar
uma ou mais das dinamicas previamente mencionadas. Quanto aos componentes,
podem ser definidos como as manifestacdes mais especificas das mecanicas e
dindmicas, com cada componente estando relacionado a uma ou mais instancias
superiores (mecanicas ou dinamicas) (Werbach; Hunter, 2012).

Dentro desta légica, ao se utilizar uma proposta gamificada, os estudantes
podem vivenciar a aprendizagem e, com a utilizacdo de metodologias ativas, o

professor pode mediar o conhecimento para que os alunos se tornem protagonistas
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de seu processo de aprendizagem desenvolvendo uma maior autonomia a fim de
explorar novos conhecimentos, deixando de ser apenas um elemento passivo para
ser tornar gerador de conhecimento (Pinto et al., 2019). Importante destacar que se
trata de um protagonismo assistido, em que a autonomia se faz com a participacéo e
acompanhamento direto do professor em todas as etapas formativas.

A partir de estudos presentes na literatura a respeito das metodologias ativas e
da aprendizagem gamificada, € possivel notar certa relevancia e muitos beneficios
adquiridos com o uso de uma postura ativa diante do processo de ensino e de
aprendizagem. No entanto, esses estudos destacam alguns pontos para serem
observados, tais como o tempo, envolvimento dos estudantes e complexidade das
atividades em relagcdo ao planejamento e a aplicagdo da gamificacdo nas
metodologias ativas (Souza et al., 2020). Desta forma, o professor precisa ficar atendo
as necessidades pedagdgicas e emocionais dos estudantes de acordo com cada

realidade social e educacional.

1.2 A gamificacdo na educacéo basica

A gamificacdo no processo de criacao e de participacdo de um jogo pedagogico
faz com que os estudantes se tornem mais ativos e mais criticos em relacdo ao que
aprenderam e a qualidade do que aprenderam. No geral, os docentes que usam esse
processo de gamificacdo na sala de aula procuram proporcionar a melhor experiéncia
possivel para os estudantes e se utilizam dessas ferramentas a fim de alcancar esse
objetivo (Cieslak et al., 2020; Tavares et al., 2020).

A gamificacdo se tornou um tema atual e relevante, sendo um recurso didatico
gue auxilia na transposicdo didatica dos conteidos em sala de aula. Trata-se de um
processo de transformacéo e adaptacdo do conhecimento de um determinado campo
cientifico ou disciplina académica para torna-lo acessivel e compreensivel aos
estudantes em um determinado contexto de ensino-aprendizagem. Coadjuvando com
o desenvolvimento humano em todas as faixas etarias, propicia uma metodologia
atraente, chamativa, divertida, cativante e interessante na visdo dos discentes
(Cieslak et al., 2020).

Assim sendo, muitos trabalhos tém feito uma avaliagéo do efeito da gamificagéo

nos ambientes educacionais, incluindo comparacdo do ambiente gamificado em
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relacdo ao tradicional. No ambito educacional, a gamificacdo tem um grande conjunto
de abordagens para o ensino e a aprendizagem que, quando aplicada de uma forma
eficaz, oferece uma boa ajuda com a absorcdo de uma nova habilidade
simultaneamente em que cresce a motivagédo para aprender (Ogawa et al., 2015).

Atualmente, houve um significativo interesse e certa necessidade de
abordagens pedagdgicas visando experiéncias cognitivas dos estudantes, dentre as
quais se formam ndo apenas do verbal, mas também a partir das imagens digitais e
eletrdnicas feitas e programadas direcionadas a experiéncias pedagdgicas,
curriculares e mediacgao tecnologica. Assim, 0os elementos da mecanica desses jogos
tém ultrapassado fronteiras de seu campo original (entretenimento) sendo utilizados
em diversos outros contextos (Figueiredo et al., 2015).

Os contextos de apropriacdo de elementos como a mecanica, a estética e a
dindmica de jogos eletrénicos além dos objetos, tém construido um campo de praticas
e de pesquisas ao redor do que € chamado de gamificacdo, a qual ndo envolve
exclusivamente atividades com jogos eletrdnicos, mas também uma aplicacdo da
l6gica dos games em diversos contextos, sejam eles mediados ou ndo por
tecnologias. Nesse campo de aproximacdo da gamificacdo com a educacdo, é
importante a compreensao do processo de apropriacdo que diz a respeito a autoria
docente (Figueiredo et al., 2015).

Dentro do ensino tradicional, sabemos que o saber docente esteve engessado
em atos que colocaram o aluno como sendo um mero receptor de informacdes e de
conteudos, desconsiderando-o0 como o protagonista das experiéncias educativas
escolares. Desta forma, o processo didatico com foco no trabalho com jogos também
nado deve permanecer centrado em praticas tradicionais de ensino. As transformacdes
das praticas didaticas que se utilizam de jogos sdo fundamentais para que o0 processo
lidico exponha os desafios interessantes e também possiveis para os estudantes.
Essa pratica didatica requer que metodologias ativas e interativas sejam usadas a fim
de que o aluno se envolva de uma forma aprofundada durante a construcédo do
conhecimento. Assim, € importante valer-se de diversos recursos como fotografia,
cinema, radio, televisao, jornais, revistas, brincadeiras, também o uso do computador,
(Melo et al., 2019).
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A forma narrativa desse contexto na gamificacdo se faz de um elemento
principal na correlacdo com a narrativa transmidia3, fazendo parte da grande narrativa.
Na gamificagcéo é viavel que o usuario represente o comportamento esperado junto a
um contexto. Histérias sdo usadas a fim de propor incentivo e engajamento,
promovendo assim uma combinacdo do sistema junto a histéria e originando uma
experiéncia interativa para o usuario, principalmente quando este se transformar no
personagem ou ainda, quando personalizar o sistema de acordo com seu gosto,
surgindo uma motivagdo, um sentimento de posse e o controle sobre o sistema
(Castilho, 2018).

Sobrinho e colaboradores (2021) explicam que o0s jogos sdo uma parte
essencial diante do processo da construcédo de conhecimento das criangas, pois sao
bastante requisitados para ajudar os alunos no processo para o desenvolvimento de
varias habilidades, auxiliando os professores a transmitirem para seus alunos o
conhecimento de forma pratica. Nesse sentido, Barrére e colaboradores (2017)
desenvolveram um estudo sobre o aperfeicoamento nas aulas de Matematica por
meio de jogos, que contribuiu para uma maior motivagao por parte dos estudantes e,
por consequéncia, melhoria de aprendizagem escolar. Assim, € muito importante que
essas atividades desenvolvidas pelos educadores sejam ministradas com um forte
embasamento metodoldgico e uma profunda reflexdo a respeito da sua formacéo
tedrica e pratica.

Nesse sentido, alguns fatores séo necessarios para o desenvolvimento de uma
ferramenta gamificada voltada ao protagonismo do aluno, tais como: a) meta do jogo
com um objetivo central pois sem ele o jogador estaria livre para fazer qualquer acéo
fugindo do objetivo principal do game; b) regras: essas permitem que o jogador possa
ser criativo e perspicaz de acordo com o que € proposto e seguindo regras como uma
forma de disciplina na qual muitas vezes é observada com resisténcia fora dos jogos;
c) sistema de feedbacks que auxilia os jogadores no decorrer da narrativa dos jogos,
incentivando o aluno-jogador a seguir no game, uma vez que ele pode ver seu
desempenho, e assim procurando evoluir de acordo com o seu resultado (Maciel,
2020).

8 Trata-se de mensagens, histérias, conceitos por meio de diferentes plataformas de midia, como filme,
programa de televiséo, livro, revista em quadrinhos, videogame, internet etc., de modo que cada novo
texto contribua com algo novo para a narrativa principal. Tem como objetivo captar novos consumidores
para um determinado produto ou marca. Disponivel em: https://michaelis.uol.com.br/busca?id=e3Xn8.
Acesso em 01 jul. 2023.
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De acordo com Bernardo (2018), os professores podem realizar uma eficiente
avaliacdo em gamificacdo no contexto escolar. Para isso, ele pode compartilhar a
avaliagdo com alunos e como outros envolvidos nesse processo, utilizando de
estratégias, técnicas e instrumentos avaliativos a partir de um modelo pedagdgico
gamificado. Tal perspectiva, se integrada ao foco de aprendizagem, pode aumentar o
compromisso e implicacdo dos alunos junto aos conteudos curriculares para fins de
aperfeicoamento da sua compreensdo conceitual. Nesse sentido, a prépria sala de
aula vem a ser um local apropriado para se criar um eficiente ambiente para a
aprendizagem gamificada. Para Mozer e colaboradores (2019), os resultados de uma
proposta assim apresentam maior ludicidade e uma maior dinamicidade junto as
atividades, causando estimulos e autonomia nos estudantes de forma prazerosa e
divertida.

Em relacdo as perspectivas futuras sobre a gamificacao, é esperado que seja
a cada dia mais utilizada pelos docentes em suas aulas como um método alternativo
de ensino aprendizagem, resultando em uma metodologia ativa, motivada e

interessante na visao dos discentes (Cieslak, et al., 2020).

1.3 Metodologias ativas, gamificacdo e o ensino de Arte

Nas metodologias ativas estudantes sdo entendidos e considerados sujeitos
histéricos assumindo um papel ativo na aprendizagem uma vez que as suas
experiéncias, opinides e saberes sdo valorizadas como ponto de partida para
construcdo do conhecimento (Diesel; Baldez; Martins, 2017).

Em um ambiente digital e interconectado, as metodologias ativas se
manifestam por meio de modelos de ensino hibridos que oferecem varias
combina¢cBes possiveis e contribuem significativamente para a aprendizagem
contemporanea (Moran, 2017). O fato dessas metodologias serem caracterizadas
como ativas se encontra relacionado com uma aplicacéo das praticas pedagogicas a
fim de envolver alunos, ao engaja-los nas atividades praticas, sendo assim eles
poderdo ser protagonistas da sua propria aprendizagem (Valente et al., 2017).

A aprendizagem ativa acontece quando o estudante vem a interagir junto ao
assunto em estudo ao ouvir, falar, perguntar, discutir, fazer e ensinar, constantemente
sendo estimulado a construir o seu conhecimento ao contrario de apenas recebé-lo

de uma forma passiva pelo professor. Diante de um ambiente de aprendizagem ativa,
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o docente atua como um orientador, sendo supervisor e um facilitador nesse processo
de aprendizagem néo sendo apenas a unica fonte de informacéo e de conhecimento
para os alunos (Barbosa et al., 2013).

Assim, as metodologias ativas podem contribuir no ensino aprendizagem de
Artes. De acordo com Dutra (2009), o ensino em Arte busca acompanhar a evolucéo
junto ao sistema educacional sendo o formal e o ndo formal, inclusive na expanséo da
educacdo a distancia e das tecnologias contemporéneas, compreendidas nos
processos de informatizacéo resultantes do uso de computadores e, principalmente,
da internet.

Conforme afirmado por Bemvegnu (2019), a educacao musical nas escolas
propicia o desenvolvimento de habilidades relacionadas a concentragdo, criatividade,
criticidade, espontaneidade, desinibi¢do, autonomia e sociabilidade dos estudantes,
exercendo influéncia e promovendo transformac¢des no ambiente em que eles estédo
inseridos. O planejamento para as aulas de musica requer do professor um prévio
conhecimento sobre as preferéncias musicais e o conhecimento tedrico e instrumental
dos alunos, para que se possa atingir em maior escala as peculiaridades dos
envolvidos nesse processo de ensino-aprendizagem da musica.

A utilizacdo das metodologias ativas junto ao processo de ensino e
aprendizagem na educacdo basica vem sendo bastante difundida por conta das
metodologias inovadoras na qual contribuem de maneira significativa no processo de
construcdo dos conhecimentos. Aliadas com a gamificacdo, essas metodologias
destacam a importancia do aluno em ter uma posicao ativa no processo, passando do
estagio de mero expectador para uma postura mais ativa se tornando o protagonista
de sua aprendizagem (Maranhdo et al., 2019).

O desenvolvimento de um trabalho em educag¢ao musical incorpora elementos
do corpo e movimento como meios de expressao, sendo uma presenca constante nas
aulas. Isso ocorre porque as criancas tém uma inclinacédo natural para experimentar,
testar e avaliar o conteudo que |lhes é apresentado, o que |hes permite criar uma
variedade de modelos sonoros a partir de seus proprios corpos (Bemvegnu, 2019). O
didlogo e a troca das experiéncias, incluindo os gostos e preferéncias, sdo aspectos
essenciais para a pratica musical coletiva e importantes na construcdo de valores,
sentimentos, ideias, criagdes e improvisos através da exploracdo dos elementos
musicais. Ainda, atividades em grupo ajudam a desenvolver a capacidade critica e

criativa dos estudantes (Bemvegnu, 2019).
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A ideia geral da metodologia ativa se baseia também no aproveitamento das
tecnologias digitais a fim de agucar o sentido cognitivo dos alunos nos processos de
formacao. Desta forma, as novidades oferecidas através das tecnologias no contexto
escolar precisam propor um significado para uma nova dimensdo no campo da
educacao indo além der ser apenas mais uma ferramenta de consumo (Andrade et
al., 2019). Santos e colaboradores (2021) entendem que a gamificacdo € uma
metodologia que se utiliza dos elementos dos jogos para assim potencializar o ensino
e a aprendizagem, desenvolvendo tanto habilidades artisticas quanto
socioemaocionais tais como autonomia, competéncia e relacdes interpessoais.

De acordo com os defensores dessa abordagem, as metodologias ativas no
ensino de artes tém o potencial de trazer diversos beneficios a sala de aula. Um
desses beneficios € a mudanca na concepc¢do da aprendizagem, permitindo que os
alunos abordem problemas de maneira inovadora, conectando ideias que, a primeira
vista, podem parecer desconexas. Assim, Garofalo (2018) destaca a importancia de
investir em conteudos atrativos e interativos de maneira critica e ponderada.

Conforme apontado no estudo de Barbosa (2003), o ensino de Arte nas escolas
exige um educador capaz de integrar trés campos conceituais ao trabalho pedagogico:
criacdo e producédo, percepcdo e analise, bem como o conhecimento da producéo
caracterizada como artistico-estética e cultural. Esses trés elementos conceituais
estavam alinhados com os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) de Arte, que
delineavam o ensino de arte nas escolas naquele periodo. Para o autor, esses trés
campos estimulam a compreensao da cultura do outro, relativizando as normas e
valores culturais individuais. Além disso, essa abordagem considera a acdo a
contextualizacdo, abrangendo aspectos historicos, culturais, sociais e ecolégicos
(Barbosa, 2003).

O ensino artistico na atualidade dinamiza a atuacao do professor, ndo sendo
possivel mais sua funcdo tecnicista; assim o docente necessita ampliar sua
capacidade reflexiva, sendo dono do seu pensar, recuperando a centralidade da
educacado, adotando uma postura consideravel na qual poderia vir a efetivar essas
mudancas para ensinar a ser pesquisador constante de sua pratica (Secretti, 2019).
Nesse sentido, a experiéncia artistica pode proporcionar oportunidades de
desenvolvimento da consciéncia e da compreensdo ao longo da jornada docente.
Assim, o conhecimento e o aprimoramento do pensamento e da percepcgao

desempenham papéis cruciais para a eficacia desse processo (Wosniak et al., 2016).
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De acordo com Dutra (2009), o ensino em Arte busca acompanhar a evolucao
junto ao sistema educacional sendo o formal e o ndo-formal, inclusive na expansao
da Educacédo a distancia e as tecnologias contemporaneas, compreendidas nos
processos de informatizacéo resultantes do uso de computadores e, principalmente,
da Internet. A criacdo de espacos virtuais em Artes Visuais procura firmar esse
processo de aprendizagem através das tecnologias de informacédo e da comunicacéo,

de acordo com Pimentel (2007):

O uso de novas tecnologias possibilita a/@s alun@s desenvolver sua
capacidade de pensar e fazer Arte contemporaneamente, representando um
importante componente na vida d@s alun@s e professor@s, na medida em
gue abre o leque de possibilidades para seu conhecimento e expressao 4.
(Pimentel, 2007, p. 120).

Segundo Santos (2012), as aulas de Arte na escola tendem a possuir a funcao
de fazer que os alunos observem as ferramentas na qual a midia utiliza a fim de
capturar as “presas faceis” para o consumo exagerado, sendo uma postura que nao
ocorre pelo simples fato de aceitar a tecnologia de modo incontestavel, mas sim de
integra-la de maneira planejada e bem articulada aos meios educacionais.

A incorporacao das tecnologias nas escolas dentro de pressupostos das teorias
gue solicitam, dos agentes comunicativos, da interacdo e da interatividade e a
construcdo dos conhecimentos, alinhada com o nivel e com a realidade de cada aluno,
de maneira a vir contribuir no processo de aprendizagem coletiva e cooperativa,
necessita tempo de estudo e o desejo de aprender, pois sem essas duas condicbes
tecnologias, até podem se encontrar presentes na escola, mas nao inseridas diante
de uma abordagem que as assume como sendo elementos mediadores na
compreensao da realidade vivida (Santos, 2012).

Dutra et al. (2009) afirmam ainda que apesar da crescente disseminacédo dos
museus virtuais, o ensino em Arte na internet ainda € considerado pouco explorado,
ja que o foco principal dessas instituicdes €, na verdade, a promocéo e a divulgacéo
dos seus acervos, ao relegar, por diversas vezes, 0s projetos educacionais uma
condicdo de coadjuvantes em suas propostas. Assim, 0s ambientes virtuais cumprem
uma importante fungéo para os novos suportes pedagoégicos diante do ensino de Arte,

como demostra Callegaro (2007):

A internet, junto com as tecnologias de comunicagdo a distancia, aponta
possibilidades tecnolégicas novas para a producao, circulagcao da Arte e do
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ensino da Arte que estao assentadas na capacidade da Internet de conjugar
as funcdes de grande numero de tecnologias [...] na flexibilidade da
linguagem HTML de compactar, como um envelope, os dados digitais para a
comunicacdo a distancia; na justaposicdo e integracdo de “pedacgos” de
trabalhos de outros meios como desenhos, filmes, pintura, texto, som,
fotografia; na comunicagao simultanea, global e em tempo real e a distancia;
na descentralizacdo radical da informacéo e da interatividade. (Callegaro,
2007, p. 142).

Em todos os periodos, a Arte se destaca especialmente através da sua
capacidade em conversar com o espectador, assim como em um dialogo, onde é
direcionado para a fruicdo nas mais diversas linguagens de criacdo, na qual diversas
vezes também é uma parte da obra que interage e vai construindo esse novo sentido
da arte junto a tecnologia ou até mesmo a arte desenvolvida pelo computador, de
acordo com Moraes na Enciclopédia Itat Cultural:

A arte tecnoldgica e multimidia desenvolve-se no Brasil a partir dos anos
1970, na sequéncia de desdobramentos da arte construtiva e da arte
conceitual, e tem seu territério privilegiado em Sao Paulo. Waldemar Cordeiro
(1925-1973) comeca a trabalhar com computadores em 1968 no Centro de
Processamento de Imagens da Unicamp, e realiza em 1972, em S&o Paulo,
a mostra Artebnica - O Uso Criativo dos Meios Eletrénicos em Arte. No
catalogo da mostra, ele afirma: "Se os problemas artisticos puderem ser
tratados por maquinas ou por equipes que incluam o partner computador,
poderemos saber mais a respeito de como o homem trata os problemas
artisticos". Em 1973, Aracy Amaral organiza para a firma Grife, de Sao Paulo,
a mostra Expo projecdo, com audiovisuais, filmes super-8 e discos de 42
artistas brasileiros. Foi o primeiro levantamento que se fez no Brasil da
producdo artistica com essas novas midias. Entre os participantes estao
Antonio Dias (1944), Antonio Manuel (1947), Artur Barrio (1945), Carlos
Vergara (1941), Cildo Meireles (1948), Décio Pignatari, Frederico Morais,
Hélio Oiticica (1937-1980), lole de Freitas (1945),Luiz Alphonsus (1948),
Marcello Nitsche (1942), Mario Cravo Neto (1947), Olivio Tavares de Araljo,
Raymundo Colares (1944-1986) e Rubens Gerchman (1942 - 2008). (Moraes,
1991, p.1).

De acordo com Bertoletti (2010), mesmo que a internet e 0S outros recursos
tecnoldgicos integrem parte do cotidiano em grande parcela dos alunos, no mesmo
tempo, parecem estar distantes das praticas educacionais. A internet, quando usada,
acaba servindo apenas como uma ferramenta de pesquisa tradicional a respeito da
vida e da obra de artistas, ao invés de ser amplamente um campo de pesquisa, de
producdo de imagens, de fruir, de interagir, junto as manifestacdes artisticas, a arte
contemporanea, assim como as tecnologias digitais, se mostram ainda timidas dentro
das propostas educacionais em arte.

Bertoletti (2010) explica que um ponto de partida solido e pedagogico para a

integracdo das tecnologias digitais em propostas educacionais em arte € a relagédo
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delas com trés eixos fundamentais no processo de ensino-aprendizagem em arte: o
fazer, a leitura e a contextualizacdo. Essas tecnologias podem ser compreendidas
como Pesquisa, Ferramenta e Linguagem, desempenhando um papel crucial e se
tornando valiosas aliadas no ensino de artes e na educag¢ao contemporanea. Elas tém
o potencial de enriquecer a experiéncia educacional, ajudando a escola a estar
alinhada com os desafios da atualidade (Oliveira, 2014).

Diante das metodologias ativas, o docente necessita se enxergar diante de um
novo paradigma, fato esse que ira interferir nas relacdes entre ele e o aluno, ndo
convém o professor compreender todos 0s principios de uma Educacéo centrada no
aluno se ele continuar controlando todo o processo ao planejar e decidir tudo sozinho,
nao permitindo um espacgo para o interesse e para a curiosidade do aluno ao apenas
disfarcar a autonomia do estudante (Ventura, 2019).

A sincronia entre a aprendizagem ativa e a hibrida junto com as tecnologias
moveis pode ser uma fonte poderosa para estruturar maneiras interessantes em
ensinar e aprender; a aprendizagem ativa objetiva o papel protagonista do estudante
no seu envolvimento direto, sendo participativo e reflexivo em relagdo a todas as
etapas do processo, podendo experimentar, desenhar, criar contando com a
orientacdo do professor. Essa aprendizagem demostra flexibilidade, mistura e o
compartilhamento de espacos, de tempos, de atividades, de materiais, de técnicas e
de tecnologias que integram esse processo ativo (Moran, 2017).

Conforme apontado por Moran (2018), diversas atividades podem ser
empregadas no contexto da aprendizagem ativa em sala de aula. Essas atividades
incluem: a) discussdo de temas e tdépicos relacionados a formacgéo profissional; b)
trabalho em equipe em tarefas que demandam colaboracéo; c) estudo de casos
pertinentes a areas de formacdao profissional especificas; d) debates sobre questbes
atuais; e) geracao de ideias (brainstorming) para resolver problemas; f) criacdo de
mapas conceituais para aprofundar conceitos e ideias; g) modelagem e simulacao de
processos e sistemas tipicos da area de formacao; h) desenvolvimento de sites ou
redes sociais para promover a aprendizagem cooperativa e i) formulacdo de questbes
de pesquisa em campos cientificos e tecnoldgicos.

Assim, as experiéncias indicam que a aprendizagem é muito mais significativa
utilizando as metodologias ativas de aprendizagem, pois os alunos na qual vivenciam
esse método podem adquirir mais confianca diante de suas decisdes e na utilizagao

do conhecimento nas situac¢des préaticas, melhoram os relacionamentos junto aos
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colegas, conseguem se expressar melhor via oral e por escrito, passam a ter gosto
para resolver os problemas e vivenciam as situacdes na qual € necessario tomar
decisdes por conta propria 0 que vem a reforgar a sua autonomia no campo do pensar
e do atuar (Barbosa et al., 2013),

Uma afirmacao importante de Inocente e colaboradores (2018) € de que essa
aprendizagem é somativa e requer uma articulacéo entre professores e estudantes na
finalidade em proporcionar discussbes para turma criando e estimulando espacos
para trocas de opinides e reflexbes. Isso permite que o professor possa ser mais
reflexivo acerca dos niveis de atividades em seus diferentes aspectos, incluindo o
retorno de cada estudante, podendo assim sinalizar o grau em que cada aluno realiza
esse processo. Desta forma, é imprescindivel observar a escuta e fala dos docentes
e estudantes, para que juntos eles possam repensar 0s processos da aprendizagem
e mediacdo de conhecimento proporcionando assim uma participacdo ativa na
construcdo do conhecimento (Inocente et al., 2018).

Ao propor as situagdes de uma aprendizagem ativa, 0s professores ao mesmo
tempo em que se fazem importantes, também estimulam os alunos a se fazerem, ao
solicitar diretamente a participacdo e compromisso de todos, pois essa acdo vem a
aliviar a tensao de ter que ir verificar, de maneira individualmente, se cada aluno fez
sua atividade, assim como em se posicionar para expor a sua resposta. Ao ver sentido
diante da atividade solicitada, o aluno observa a sua relacdo com a pratica social e
passa, por vontade prépria, a se manifestar e a participar mais efetivamente da
discusséo (Ventura, 2019).

E o caso, por exemplo do estudo de Oliveira (2023, p. 30) que desenvolveu
uma proposta musical gamificada utilizando os pressupostos das metodologias ativas
na escola e refletiu sobre engajamento por parte dos alunos, aos quais manifestaram
um “interesse ativo na atividade, demonstrando entusiasmo e evidenciando um alto
grau de concentracdo e envolvimento” o que promoveu “experiéncias enriquecedoras
no processo de ensino e aprendizagem musical” (Oliveira, 2023, p.34).

Ventura (2019) também afirma que independentemente da atividade ser
realizada de modo individual ou em grupo, o estudante deve se sentir instigado e
desafiado para alcancgar o seu objetivo, ja que a proposta principal ndo é apenas o
intento do docente em fazer o aluno aprender, mas também abrir possibilidade para

este se torne responsavel por sua aprendizagem, incentivando uma autonomia
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construida e estruturada por quem desenvolve a atividade, significando que cada um
se torna responséavel por essa construcao e estruturacao.

Os contextos das metodologias ativas de aprendizagem caminham para o
encontro de uma préxis pedagogica muito mais dindmica, ja que parte da ideia de que
os professores devem atuar como guias de aprendizagem do aluno, reconhecendo
cada um deles e oferecendo um aprendizado com a interacdo se utilizando das
tecnologias adequadas (Welter, 2020).

A gamificagdo, portanto, consiste em um modo geral em uma estratégia no
ensino de metodologias ativas para o ensino de artes, objetivando o despertar do
interesse do aluno, desfiando e recompensando, promovendo uma aprendizagem

interativa integrada com a ludicidade.
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SECAO Il - PRINCIPIOS NORTEADORES DA PROPOSTA PEDAGOGICA

Nesta secdo iremos apresentar as bases que foram consideradas para a
proposicdo da proposta pedagogica desenvolvida neste estudo. Para tanto, iniciamos
discutindo a importancia da Arte no contexto escolar, como a BNCC se articula nesse
movimento e como a linguagem artistica se articula no atual mundo mediado pelas
tecnologias digitais. Por fim, apresentamos uma analise dos livros didaticos adotados
na cidade de Jaboticabal-SP na rede Estadual de Ensino. Tais ac¢des visam
compreender como as politicas publicas se alinham junto a aprendizagem no contexto
do ensino das artes no Estado de S&o Paulo e como elas acabam focando a forma

muitas vezes com que a Arte é entendida e se manifesta no contexto escolar.

2.1 A linguagem artistica num mundo conectado

A Arte pode ser representada através de varias formas, expressoes,
movimentos, sons e linguagens, sendo uma forma do ser humano se expressar.
Também é considerada como uma das vias do conhecimento, na qual proporciona ao
ser humano a identificacdo dos sentidos e significados sobre as suas semelhancas e
diferencas pessoais e coletivas. Na medida em que surge a criacdo, surge também a
consciéncia de condicdo humana (Santos, 2012). Podemos definir Arte como
producédo de obras, formas ou objetos, de forma consciente, as quais sdo construidas
com foco para a realizacdo de um ideal de beleza, estética e harmonia ou para a
expressado da subjetividade humana (Houaiss; Villar,2001).

A arte que procura abordagens inovadoras e diversas para compreender o
mundo, em contraste com sistemas tradicionais de conhecimento, precisa instruir seu
publico sobre novas formas de percepcdo. Portanto, a arte é essencialmente
educativa, ndo apenas de maneira instrucional, mas também por meio da integracao
do consumo e da instrumentacgdo na experiéncia. (Wosniak et al., 2016).

Na escola, o estudo da Arte impulsiona o desenvolvimento de diversas
habilidades e competéncias, as quais perduram da infancia a vida adulta, gragas a
capacidade da arte de abordar a representacdo da realidade de maneira altamente
subjetiva e individual. Ademais, o0 ensino das artes permite ao aluno percebé-las como
um campo adicional para exercer sua liberdade de comunicacéo e expressao. (Silva,
2015).
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O ensino de Arte vem acompanhando a evolucdo do sistema educacional,
principalmente com a expansdo do ensino a distancia e das tecnologias
contemporaneas, entendidas como 0s processos de informatizacéo acarretados pelo
uso de computadores e, principalmente, pela internet (Pimentel; Callegaro, 2007).
Assim, a Arte se encontra intimamente interligada as transformacgfes ocorridas na
sociedade e ndo pode estar dissociada das tecnologias. Nesse sentido, € preciso
planejamento e organizagdo para contemplar sua eficacia agregada ao seu valor
subjetivo (Zagonel, 2008).

E importante frisar que a Arte se destaca especialmente através da sua
capacidade em conversar com o espectador. Assim como em um diadlogo, em que é
direcionado para a fruicdo nas mais diversas linguagens de criagcéo, na qual diversas
vezes também € uma parte da obra que interage e vai construindo esse novo sentido
da arte junto a tecnologia ou até mesmo a arte desenvolvida pelo computador.
Segundo Pimentel (2007):

O uso de novas tecnologias possibilita aos alunos desenvolver sua
capacidade de pensar e fazer Arte contemporaneamente, representando um
importante componente na vida dos alunos e professores, na medida em que
abre o0 leque de possibilidades para seu conhecimento e expressao.
(Pimentel, 2007, p. 120).

Desta forma, as tecnologias na contemporaneidade podem ser caracterizadas
como verdadeiras aliadas diante do ensino de artes podendo oferecer uma efetiva
contribuicdo a fim de colocar a escola a altura de seu tempo (Oliveira, 2014). Apesar
disso, de nada adianta as tecnologias oferecerem inUmeros recursos se O0S
professores ndo se encontrarem devidamente capacitados a fim de lidar com essas
ferramentas tecnolégicas.

Evangelista (2011) e Oliveira (2014) defendem que os professores necessitam
conhecer as ferramentas e também saber como utiliza-las em prol do ensino de arte.
Assim, o professor possui um papel fundamental, levando em conta que ele sera quem
irA capacitar o seu aluno para leitura do mundo utilizando os elementos artisticos, das
artes visuais, compreendendo e sendo capaz de decodificar esses elementos,
estimulando a conscientizacdo da recep¢do e também da produgdo das imagens.
Nesse sentido, existe a necessidade de os professores estarem bem preparados e

capacitados para ensinar arte de maneira eficaz, capacitando os alunos a entender e
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se expressar por meio dos elementos artisticos e visuais. Essa compreensdo é
fundamental para o desenvolvimento da alfabetizacdo visual e da apreciacéo da arte.

Mesmo que a internet e 0s outros recursos tecnolégicos integrem parte do
cotidiano em grande parcela dos alunos, ainda parecem estar distantes das préticas
educacionais. A internet, quando usada, acaba servindo apenas como uma
ferramenta de pesquisa tradicional a respeito da vida e da obra de artistas, ao invés
de ser amplamente um campo de pesquisa, de producdo de imagens, de fruir, de
interagir, junto as manifestacdes artisticas (Bertoletti, 2010).

Segundo Castro (2023), as tecnologias tém um potencial significativo para o
ensino de Arte, uma vez que os alunos amadureceram a ponto de adquirir uma nova
perspectiva em relacdo ao uso de equipamentos tecnoldgicos. Esses dispositivos
podem ser transformados em objetos distintos, carregando significados e
possibilidades além das ja conhecidas. Além disso, os alunos podem se perceber e
se posicionar em relacdo ao mundo ao seu redor, demonstrando habilidades reflexivas
de expresséo por meio da linguagem e dos recursos digitais.

Em relacdo a formacdo docente, Cortelazzo (2008), sustenta que a
acessibilidade aos bens culturais e a apreciacao da arte interferem diante da formacéao
do professor, ja que para grande parte dos educadores em arte, essa vivéncia artistica
ainda é considerada restrita, como as visitas em exposicbes, aos museus, a
monumentos histéricos e artisticos, as apreciacbes em cinemas, de teatros e de
concertos acabam sendo possibilidades distantes de alguns profissionais por estarem
longe de grandes centros culturais ou até mesmo pelas questdes financeiras. Essas
possibilidades para entrar em contato direto com as producfes artisticas e a
ampliagcdo do conhecimento a respeito da arte acabam desperdicadas e, assim, a
formacado desse educador acaba por ser prejudicada. Portanto, deve-se considerar
que, quanto maior for o repertério do docente, mais opcdes ele tera disponiveis no
seu trabalho (Cortelazzo, 2008). Desta forma, o ensino de artes nas escolas prioriza
por um educador que seja capaz de articular junto ao trabalho pedagdgico trés campos
conceituais: a criacdo e a producdo, a percepcao e a analise, e por fim, o
conhecimento da producgdo caracterizada como artistico-estética e culturalmente
(Barbosa, 2003).
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2.2 A disciplina de Arte na Base Nacional Comum Curricular

Na LDBEN - Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢édo Nacional - paragrafo 2° do
artigo 26 das disposicdes gerais sobre a Educagcdo Bésica, o ensino da arte é
apresentado, como “componente curricular obrigatério, nos diversos niveis da
educacao basica, de forma a promover o desenvolvimento cultural dos alunos” (Artigo
26° Brasil, 1996). Ainda, a LEI 13.278/2016 inclui as artes visuais, dang¢a, musica e
teatro nos curriculos dos diversos niveis da educacgdo béasica (Brasil 2016). Ainda, a
Constituicdo Federal aponta como “competéncia da Unido estabelecer, em
colaboracdo com Estados, Distrito Federal e Municipios, diretrizes que norteardo os
curriculos e seus conteidos minimos, de modo a assegurar uma formacgéo béasica
comum” (Artigo 9°, Brasil, 1998).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), formulada em 2016, considera o
ensino de Arte de forma integrada. As praticas devem ocorrer em forma de expressao
gue envolvem a sensibilidade, as emocg¢des e pensamento, construindo uma relacao
critica com didlogo. Os processos de ensino e aprendizagem na BNCC enfatizam que
se deve aperfeicoar a percepcao, o imaginario, o simbdlico e o repertério imagético

por meio de acdes poéticas.

A proposta de promocdo de acgdes poéticas, por mais pertinente que seja,
uma vez transformada em diretiva estabelece um excesso de determinagéo
pouco condizente com um documento de Base Curricular. Entendemos que
os sistemas de ensino devem manter o poder discricionério de estabelecer
suas estratégias préprias para promover o desenvolvimento das habilidades
elencadas. A proposta de promoc¢do acdes poéticas poderiam constar no
texto introdutério a0 componente, cujo carater ndo é normativo, € sim
indicativo. Sugerimos, assim a redacgao: “Cultivar a percepgao, o imaginario,
a capacidade de simbolizar e o repertério imagético”. (EF01AR09)
Reconhecer a influéncia das matrizes estéticas e culturais das Artes Visuais
[presentes] nas producdes de artistas regionais e nacionais (BNCC, 2016).

Apesar de ser considerada como uma grande conquista relacionada com a
especificacdo das linguagens artisticas, o componente curricular Arte ndo € posto
como uma area de conhecimentos proprios na BNCC. N&o existe na BNCC um
ambiente pleno disposto para uma area do conhecimento a fim de promover a
compreensao do mundo atraves da sensibilidade. Assim, é necessario, para fins de

se apreender o mundo, uma ampliacdo de referéncias e descobrimento da dimensao
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poética da vida, ja que a capacidade de racionalizar ndo se mostra suficiente para a
compreensao do todo (Peres, 2017).

Quando discutimos a Arte como componente curricular, a Base Nacional
Curricular Comum prop&e um estudo mais amplo. De acordo com a BNCC, o curriculo
de artes engloba estudar Muasica, Danca, Teatro e Artes visuais (cinema, fotografia,
pintura e escultura) e, ndo, apenas as artes plasticas. Segundo a BNCC, o papel da
Arte é “ensinar a producédo histérica e social da arte e, ao mesmo tempo, garantir ao
aluno a liberdade de imaginar e edificar propostas artisticas pessoais ou grupais com
base em inten¢des proprias” (BNCC, 2017, p.42).

Segundo seu texto introdutdrio, a BNCC alinha a educacéo brasileira de acordo
com as demandas do século XXI e atende a algumas requisicdes legais que envolvem
a Constituicao Federal de 1988, a Lei das Diretrizes e Bases (LDB) de 1996 e o Plano
Nacional de Educacao de 2014. Nesse sentido, a BNCC propde ser um “instrumento
para a promogao da equidade na medida em que define as aprendizagens essenciais”
e “tera papel decisivo na formagéo integral do cidaddo e na formagdo de uma
sociedade justa, democratica e inclusiva” (BNCC, 2017, p.14).

A prética artistica nesse contexto pode ser desenvolvida de diversas maneiras
na escola, sendo um dos elementos que contribui para uma educacao integral com a
perspectiva das metodologias ativas na educacao, pois coloca o aluno como centro
do processo de aprendizagem, fomentando o desenvolvimento da criatividade
individual e coletiva do aluno (Santos, 2015).

O componente curricular Arte na BNCC, permite estabelecer uma observacao
de que a concepcdo de Arte presente nesses documentos € uma area de
conhecimento um tanto quanto comprometida com a ideologia de grupos dominantes,
reduzindo o ensino dessa disciplina para a pura expresséao livre, sem se preocupar
em proporcionar para os estudantes um entendimento mais esclarecido da forma na
Arte, no caso, os contetdos constitutivos do processo artistico. Senso assim, 0s
estudantes terdo maior chance de ficar sob uma formacéo limitada na qual nao
oferecera contribuicdo suficiente para as compreensdes criticas da Arte e sociedade
(Konder, 2002).

A Arte, de um modo geral, tende a adquirir uma funcao extremamente relevante
diante da formacédo do sujeito e também no desenvolvimento das suas aptiddes,
portanto, ndo deve ser menosprezada em detrimento as demais areas do componente

curricular (Bortolucci et al., 2020). A Arte como experiéncia permite ao argumento da
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aprendizagem uma tomada de consciéncia e de apreensdo no conjunto de
experiéncias no percurso da vida e nesse conjunto de aprendizagem, de saber e de
consolidagédo do pensamento e da percepg¢ao, que podem ser considerados como
sendo os fatores decisivos para que ela aconteca (Wosniak et al., 2016).

Desta forma, o contato com a Arte tende a proporcionar um pensamento mais
flexivel e fluido em relacdo com outras areas de conhecimento assim como atua
auxiliando na percepgéo da dimenséo social que grande parte das manifestacoes
artisticas proporciona. Sendo assim, € possivel verificar uma grande relevancia da
Arte diante da formacdo de criancas, de jovens e de adultos, propiciando para os
sujeitos um autoconhecimento na qual ndo pode ser adquirido somente pela Ciéncia
(Peres, 2017).

Assim, € importante que o0 pais reaja para uma mudanca no seu setor
educacional. Essa prioridade néo esta restringida somente no atendimento para uma
guantidade maior de alunos, mas também na qualidade do ensino oferecido, o qual
acaba sendo prejudicado ao ndo favorecer o pleno desenvolvimento de uma reflexao
critica, fato que pode chegar a um resultado de um processo retrogado epistemologico
e também social (Bortolucci et al., 2020). Essa € a definicdo de Goodson (2013) sobre

o curriculo escrito como referencial:

O curriculo escrito ndo passa de um testemunho visivel, publico e sujeito a
mudancas, uma ldgica que se escolhe para, mediante sua retérica, legitimar
uma escolarizacdo. Como tal, o curriculo escrito promulga e justifica
determinadas intenc8es béasicas de escolarizacdo, a medida que vdo sendo
operacionalizadas em estruturas e instituicdes (Goodson, 2013, p. 21).

Conforme Resolucao n. 7/2010 do Conselho Nacional de Educacéo, que traz
Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental (Brasil, 2010), na
primeira versdo da BNCC, assim como nas demais, a musica integra o componente
curricular Arte, que, junto dos componentes Lingua Portuguesa, Lingua Estrangeira e
Educacdo Fisica, configuram a area de Linguagens, assim apresentada no

documento:

A éarea de Linguagens trata dos conhecimentos relativos a atuagdo dos
sujeitos em préticas de linguagem, em variadas esferas da comunicagdo
humana, das mais cotidianas as mais formais e elaboradas. Esses
conhecimentos possibilitam mobilizar e ampliar recursos expressivos, para
construir sentidos com o outro em diferentes campos de atuac&o. Propiciam,
ainda, compreender como o ser humano se constitui como sujeito e como age
no mundo social em interagbes mediadas por palavras, imagens, sons,
gestos e movimentos. (Brasil, 2015, p. 29)
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Na Base, portanto, o que chamamos musica € chamado como forma de
expressdo e participacdo no mundo, modelo de acédo e interacdo e construcdo de
significados. Esse entendimento, porém, vai se diluindo a medida que nos
aproximamos das particularidades das artes e dos seus objetivos de aprendizagem,
especialmente desses ultimos. Dilui-se, também, a busca por uma formacgéo que vise
a interacao e participacdo dos sujeitos escolares em praticas sociais mediadas pelas
artes. E o processo criativo — como se criatividade ou criagdo fossem exclusivas as
artes — e a atitude desinteressada da experiéncia estética que parecem orientar as
ideias apresentadas. As dimensfes trazidas no componente Arte contemplam
sensibilidade, ética, estética e poética, além de trabalhar as dimensfes sociais,
culturais, histdricas ou politicas.

Afasta-se a ideia de linguagem, que vai se consolidando a medida que a
experiéncia estética atravessa toda a proposta para as artes, que traz: “o ensino de
Arte deve articular, de forma indissociavel e simultanea, seis dimensbes de
conhecimento que caracterizam a singularidade da experiéncia estética: ‘estesia’,
‘fruicdo’, ‘expressao’, ‘criacao’, ‘reflexdo’ e ‘critica’” (Brasil, 2015, p. 84). Nao existe
justificativa, no entanto, para que as praticas com as linguagens artisticas sejam
reduzidas a experiéncias estéticas. De forma especifica em relagdo a musica, tanto
estudos e pesquisas quanto praticas cotidianas e praticas educativas deixam claro
que os usos da linguagem musica, as praticas sociais mediadas pela musica ndo tém
apenas objetivos estéticos; as relacdes que se estabelecem com musica, 0S usos que
dela fazem os sujeitos e os significados que a ela atribuem ndo sdo somente estéticos.
Reduzir a experiéncia com musica a experiéncia estética é limitar o potencial dos
encontros com/mediados pela masica.

De acordo a BNCC séao destacadas competéncias gerais ligadas a mobilizacdo
de conhecimentos, habilidades, atitudes e valores para resolver demandas da vida
cotidiana, do exercicio da cidadania e do mundo do trabalho. Isso significa que
competéncia é aquilo que permite aos estudantes desenvolverem plenamente cada
uma das habilidades e aprendizagens essenciais estipuladas pela BNCC, as quais
contribuirdio com o “ambito pedagdgico, os direitos de aprendizagem e
desenvolvimento” (BNCC, 2017, p.8). Em quatros dessas competéncias, estdo
envolvidos os termos tecnologia e/ou digital, (Quadro 1), ndo somente incentivando,

mas inserindo esse recurso na escola como diretriz:
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Quadro 1: Competéncias da BNCC envolvendo os termos tecnologia e/ou digital

Competéncia 1 Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a construcdo de uma sociedade justa,
democrdtica e inclusiva. (BNCC, 2017, p.9)
Competéncia 2 Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexao, a analise critica, a imaginacéo e
a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnolégicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas. (BNCC, 2017, p.9)
Competéncia 4 Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das
linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo. (BNCC, 2017, p.9)
Competéncia 5 Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e 140
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BNCC, 2017, p.9)
Fonte: BNCC (2017)

Ao se analisar as implicacdes relacionadas com a BNCC no ensino de Arte é
imprescindivel que se trace um paralelo junto aos Parametros Curriculares Nacionais
gue foi elaborado no ano de 1997, pois ambos forneceram mudancas consideradas
significativas em relacdo ao fato de articular a teoria e a pratica através de suas
orientacdes de implicacdes pedagdgicas (Bortolucci et al., 2020). Com isso, O autor
discute as complementacbes e das disparidades, em quais aspectos dialogam,
podendo acrescentar ou divergir completamente, comecando pelo carater que cada
documento devera ser instituido. Enquanto os PCNs atuam como instrumento a fim
de oferecer norte e o suporte para o professor, a BNCC possui um carater normativo,
em que regulamenta todas as instituicbes de ensino do pais (Bortolucci et al., 2020).

Segundo a BNCC, o ensino de artes proporciona o desenvolvimento artistico e
da percepcdo estética que subjaz um jeito proprio de ordenar e dar sentido a
experiéncia humana, para formar a sensibilidade, percepcao e imaginacéo tanto no
momento em que realiza formas artisticas quanto no momento de apreciacdo de
formas produzidas como arte. Portanto, para formar cidaddos conscientes do seu
tempo e espaco, é imperativo desenvolver as competéncias e habilidades
relacionadas ao senso critico, apreciacdo e vivéncias em espacos dedicados a arte
(Goncgalves, 2020).

Barbosa (2018) corrobora esclarecendo a ressonancia produtiva que deriva do

convivio com as artes como uma necessidade, uma forca integradora capaz de captar
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a realidade a sua volta e desenvolver a capacidade criadora necessaria para modificar
a “realidade”. No entanto, apesar de todo o discurso inovador que as artes podem
agucar, a estrutura da educacdo em arte € muito complexa, porque pode percorrer
varios caminhos em que o fazer artistico do aluno, quando em evidéncia, pode
despertar questdes criticas com o lugar em que ele esta, os lugares que ele frequenta,
0 seu cotidiano e a questionamentos que envolvem esse cotidiano.

De um modo geral, a direcdo da BNCC se encontra inspirada através dos
estabelecimentos privados na qual se propde o desenvolvimento e a criacdo de um
modelo para regulacédo, proporcionando um comando central do que sera ensinado e
aprendido, indo na contramao de assegurar o progresso para a educacao, o que nota-
se é uma contribuicdo que aumenta as desigualdades educacionais, ja que a BNCC
tende a oferecer somente a tentativa de controle do imponderavel na qual depende a
hegemonia do imaginéario neoliberal de que ele é parte, e ndo o sucesso da educacao
(Macedo, 2014).

Desde a sua criacdo, a BNCC tem sido vista através de uma visdo duvidosa,
atentando para o fato de que as suas implicagOes estariam atreladas na instauracao
velada para a classe dominante e os seus beneficios, e ndo, de fato, para a melhoria
educacional, portanto sua credibilidade era e ainda continua questionavel (Macedo,
2014). Contudo, essa discusséao se faz necessaria, pois h0ssos gestores publicos tém
exigido sua utilizacdo no contexto educacional e nossas coordenacdes pedagdgicas
solicitam continuadamente uma articulacdo de nossos desenvolvimentos artisticos
com subsidios da BNCC. Desta forma, mesmo entendendo que nem sempre ela se
adequa aos propasitos necessarios, buscamos dialogar (quando possivel) as préaticas

artisticas sempre de forma muito critica e pontual.

2.3 O que é importante ser trabalhado em Arte/Musica?

Segundo Kraemer (2000), a educacao musical traz como ocupacao “com as
relagdes entre pessoa(s) e musica(s) sob os aspectos de apropriagao e transmissao”
(p- 65). Ao longo dos anos, tem ocorrido um incremento de agdes e investigagdes que
fundamentam sua importancia, bem como a necessidade de sua inser¢cdo nas
escolas. Kraemer (2000) discorre sobre o contraste entre a Musica estudada como

objeto e como pedagogico-musical e sua abrangéncia.
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Ao seu campo de trabalho pertence toda a pratica musico-educacional que é
realizada em aulas escolares e ndo escolares, assim como toda cultura
musical em processo de formacdo. Mesmo que concordancias geradas, fica
ainda a pergunta, que dimensdes e fungbes o conhecimento-pedagégico
musical pode abranger. (Kraemer, 2000. P. 51)

A ciéncia histdrica e 0 seu ensino necessitam intentar em compreender 0s
elementos formadores do imaginario popular, a aproximagdo e explicacdo da
realidade social sédo entendidas também a partir da andlise e de interpretacdo das
cancdes que integram e compdem o0s grupos de individuos ligados através dos
mesmos elementos culturais (Santos, 2016).

Para o docente de Arte na Educacao Basica que desenvolve suas aulas de
musica, h4 algumas perguntas que devem nortear seu trabalho em relacdo ao
planejamento como qual deve ser o conteildo musical que o aluno de quinto ano deve
ter aprendido na escola, ou um aluno do terceiro ano de ensino médio, essas sao
inquietacdes evidentes junto ao processo da formacdo de professores quando se é
desenvolvido o planejamento de estagios, geralmente ndo tendo respostas
(Romanelli, 2016).

Em outras areas de conhecimento integrantes da cultura escolar, essa
definicdo de relacdo entre a idade e o conhecimento se parece distinta, como no caso

da geometria nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental:

O trabalho com as transformac8es geométricas é iniciado no terceiro ano,
utilizando a manipulacdo de representacdes de figuras geométricas planas
em gquadriculados, mas, preferencialmente com recurso a tecnologias, para
construir a ideia de congruéncia. Percebe-se, assim, que a énfase deve estar
nas transformacdes, ndo sendo limitada a identificacdo, por exemplo, de
eixos de simetria em figuras planas ou de planos de simetria em objetos ou
figuras no espaco. As culturas indigenas e africanas fornecem excelentes
contextos para a identificacdo de simetrias, muito presentes nos objetos e
utensilios produzidos nessas comunidades. A exploracdo das
transformagdes isométricas avanca no quarto ano, com a construgcdo de
figuras obtidas por reflexdo em torno de um eixo e por translagido. E
importante que, em atividades dessa natureza, o/a estudante utilize recursos
tecnoldgicos, sejam eles digitais (“softwares”) ou manuais, como régua e
esquadros. No quinto ano, € introduzida a no¢édo de semelhanca, por meio de
atividades envolvendo ampliagdo e reducdo de figuras poligonais,
particularmente utilizando malhas quadriculadas e recursos tecnolégicos.
Nesse trabalho, o/a estudante deve elaborar a ideia de que, em situa¢cfes de
ampliacéo e reducéo, as medidas dos angulos permanecem as mesmas, mas
os lados correspondentes tém suas medidas aumentadas ou diminuidas
segundo uma determinada raz&o. (Brasil, 2016, p. 256-257).

E possivel observar de que mesmo respeitando o ritmo de cada aluno, é

possivel identificar uma relacdo minima entre nivel escolar e dominio de
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conhecimento, podendo chegar a conclusdo que ao analisar a BNCC, o mesmo fato
ocorre também em outras areas do conhecimento como na biologia, na religido e na
educacéo fisica (Romanelli, 2016).

E de responsabilidade da instituicdo qual sera a temética da Area Linguagens
a ser ministrada, bem como a decisédo se quiser conteudos de Arte nas aulas e a
linguagem artistica que devera ser concebida, resultando em podendo ou nao ter o
componente curricular de Arte, com isso, a auséncia de profissionais capacitados nas
diversas linguagens artisticas, ndo sera possivel mais as quatro linguagens, Artes
Visuais, a Danca, a Musica e o Teatro, o que obriga o professor a dar aula das diversas
linguagens sem possuir a devida formacéo (Bortolucci et al., 2020).

Desta forma, precisamos ter um entendimento profundo da formacao do
professor de Arte gerada pelos nossos cursos de Ensino Superior que ira atuar na
educacdo basica, e suas possibilidades de dialogo de forma complementar e
interdisciplinar com a demais linguagens artisticas, e ndo sua concepcao polivalente
como responsavel por todos os conteudos, técnicas e metodologias que cada uma
destas linguagens especificamente possui. Por mais que os livros didaticos trazem
referéncias a todas as linguagens, € importante a consciéncia que o professor devera
atuar conforme sua area de formacao.

E crucial reconhecer a importancia de um entendimento aprofundado da
formacdo do professor de Arte nos cursos de Ensino Superior, especificamente
voltado para a atuacdo na educacgéao basica. Esse conhecimento ndo apenas delimita
e aprimora suas habilidades dentro do campo artistico, mas também enfatiza a
necessidade de uma abordagem interdisciplinar. Ao invés de conceber o professor
como um especialista polivalente capaz de dominar todas as nuances, técnicas e
metodologias de cada linguagem artistica, € mais vantajoso promover uma
compreensao sélida e contextualizada da sua area de formacao.

Ao se concentrar na profundidade da formacdo em Arte, o professor se torna
um facilitador mais eficaz do processo educacional. Essa abordagem permite que ele
desenvolva competéncias especificas, explorando de maneira mais significativa o
potencial de uma linguagem artistica. Isso ndo apenas eleva a qualidade do ensino,
mas também promove um didlogo mais auténtico entre as diferentes expressdes
artisticas, enriguecendo o repertorio dos alunos e fomentando uma compreensao mais

ampla e critica das artes.
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Embora os livros didaticos possam oferecer um panorama abrangente das
linguagens artisticas, € imprescindivel reconhecer que o professor deve atuar em
conformidade com sua &rea de especializacdo. Esse direcionamento ndo apenas
assegura um ensino mais embasado, mas também fortalece a identidade e a expertise
do docente, oferecendo aos alunos um guia mais consistente e qualificado em sua

jornada artistica.

2.4 Livros didaticos: modos de disputa

A presenca de livros didaticos para o componente curricular Arte presente no
Plano Nacional do Livro Didatico (PNLD) é muito recente. Iniciou-se no PNLD 2015,
quando foram distribuidos livros de Arte para o Ensino Médio; no ano seguinte, no
PNLD 2016, para os anos iniciais do Ensino Fundamental, e no PNLD 2017, os anos
finais do Ensino Fundamental recebem seus primeiros livros de Arte (Schlichta, et al.,
2018).

No processo das estruturas curriculares previstas pela legislacdo educacional
brasileira, os livros contemplam as quatro linguagens artisticas em um mesmo livro
(Artes Visuais, Danca, Musica e Teatro), mantendo de forma ambigua ainda, o carater
polivalente da disciplina de Arte, que é geralmente ministrada pelo docente em Artes
(Schlichta, et al., 2018). Teoricos em Didatica discorrem a respeito da relagdo dual
entre o docente e o livro didatico, alegando que ao mesmo tempo em que livros
oferecem o auxilio, o suporte, 0 acesso a leitura, imagens, mapas e atividades eles
podem direcionar o trabalho educacional através de objetivos predeterminados
podendo divergir em muito com a didatica do professor. Mesmo algumas correntes
pedagogicas optarem por defender abertamente o ensino “livre”, desenvolvido sem
utilizacdo dos livros didaticos, é possivel reconhecer de que eles possuem um forte
impacto diante do processo pedagdgico, sendo que sua utilizacdo tende a influenciar
as atividades do professor, do curriculo, da disciplina, do desempenho do estudante
e até mesmo da participacao da familia (Carvalho, 2021).

Desta forma, a escolha do livro deve ser muito meticulosa. Melo e Urbanetz

expdem que:
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Infelizmente, em muitas situacdes escolares, o livro didatico acaba realizando
todo o planejamento do professor, fazendo com que ele se transforme em
uma “amarra" do processo pedagdgico. E claro que existem excelentes livros,
mas também existem os ruins. Temos que nos preocupar com essa questao,
visto que grande parcela da populacéo brasileira tem somente acesso a esse
tipo de livro [...]. Isso requer da escola um trabalho maior de escolha dos
melhores livros para que o trabalho pedagégico seja enriquecido com mais
esse material (Melo; Urbanetz, 2008, p. 93-94).

O livro, ao chegar as escolas, ndo apenas pode, como deve ser incorporado
como uma ferramenta essencial no planejamento do professor, pois a integracéo
efetiva do livro no ambiente educacional ndo s6 enriquece 0 processo de ensino-
aprendizagem, proporcionando recursos valiosos, mas também enfrenta desafios
praticos e necessidades de apoio politico para garantir uma implementacao eficaz e
equitativa Sao custos e demandas politicas que precisam ser considerados. Nesse
sentido, Carvalho (2021) aponta que 0s projetos integradores presentes no livro ndo

devem ser ignorados, embora estejam sujeitos a ajustes e adaptacdes.

Em boa parte dos livros didaticos de Arte, € possivel observar a frequéncia
utilizada nos recursos visuais dos livros, com diversas imagens remetendo a artes
visuais e apreciacao estética. A utilizacdo de imagens € importante no contexto do

ensino de Arte, sendo que desde os PCN ja era explicito a respeito disso.

A presenca de imagens como objetos de estudo vem marcando
enfaticamente o ensino-aprendizagem da Arte no Brasil desde a ultima
década do século XX. Por conta disso, a fruicdo de imagens € de extrema
importancia para a compreensdo dos cddigos visuais manifestos na arte e na
cultura visual e chega a ser um destaque nos Parametros Curriculares
Nacionais (PCN) para o ensino-aprendizagem da arte (Amalia et al., 2019).

A avaliacdo de livros didaticos de Arte desempenha um papel crucial na
compreensao da forma como a disciplina de artes esta sendo moldada nas escolas.
E fundamental considerar a necessidade de analisar como os professores de
diferentes é&reas, como mdusica, bem como o0s préprios alunos, utlizam as
representacfes apresentadas nos livros didaticos dentro da sala de aula. Esse
aspecto € destacado por Souza et al. (2020).

Conforme as diretrizes do PNLD, é requisito que todas as cole¢des de livros
didaticos estejam em conformidade com as estruturas curriculares definidas pela
legislacdo educacional brasileira. Isso inclui a abordagem das quatro linguagens
artisticas (artes visuais, danga, musica e teatro) estabelecidas pela LDB 9.394/96.

Notavelmente, os conteudos dessas disciplinas sdo apresentados em um unico livro,
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0 que nos leva a refletir sobre as influéncias da abordagem polivalente da disciplina
de Arte, que remonta a LDB 5.692/71. Naquela época, apenas um professor era
responsavel por ministrar todas as aulas abrangendo os contetddos das diferentes
modalidades artisticas, como destacado por Souza et al (2020).

E fundamental ressaltar que os contetidos encontrados nos livros didaticos de
Arte adotados na educacao publica brasileira incorporam uma orientagdo marcante
em relacdo a interdisciplinaridade, conforme documentacdo oficial. A
interdisciplinaridade € concebida com base na compreensao de varios elementos que
impactam a intervencdo na realidade, abrangendo todas as linguagens necessarias
para a constru¢do do conhecimento, a comunicacdo e a negociacao de significados,
bem como o registro sistematico desses resultados (Brasil, 1998). No entanto, é
importante notar que a abordagem polivalente ainda prevalece em muitos gestores e
em algumas politicas publicas que confundem a polivaléncia com a
interdisciplinaridade.

A Prefeitura de Jaboticabal-SP atualmente adota os livros da cole¢éo "Buriti
Mais — Arte: PNLD 2023" da Editora Moderna. Detalhes sobre os conteudos
abordados serdo fornecidos posteriormente neste trabalho. A proposta pedagodgica
desses livros esta fundamentada na promocdo da compreensdo e desenvolvimento
da arte, incentivando a interdisciplinaridade. Além disso, eles enriquecem a
experiéncia de aprendizado por meio de uma vasta gama de linguagens artisticas para
explorar em sala de aula. Valorizam o desenvolvimento do olhar estético dos
estudantes em relacdo a objetos artisticos e culturais, aproveitando suas proprias
experiéncias. Esses materiais também orientam o papel do professor como mediador
no processo educacional. No &mbito deste trabalho, concentraremos nos conteddos
do livro didatico destinado ao 5° ano, pois a atividade gamificada se destina a esse

publico especifico.

A proposta pedagodgica dos livros do Fundamental | se estrutura em propor
sugestdes e solugbes para o trabalho com Arte. Articula o contetdo abordado no livro
didatico a partir da compreenséao artistica em projetos interdisciplinares. Para tanto, a
proposta elaborada neste material otimiza o planejamento de aulas do professor com
atividades ludicas com foco no desenvolvimento do olhar artistico e das competéncias
socioemocionais do aluno e propbe caminhos para apoiar estudantes com

dificuldades na realizacdo das atividades propostas. Apresenta uma biografia de
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artistas de diversas areas com o objetivo de ampliar o repertorio cultural e servir de
inspiracdo para os alunos a se aprofundar nesse contato artistico. A secdo propde
atividades artisticas a serem realizadas primordialmente em grupos, estimulando o
trabalho em equipe e exercitando valores como a cooperacédo, a uniao e o respeito

entre os colegas.

Em sintese, o livro para o 1° ano trata da importancia da Arte e o brincar; Arte
e suas linguagens; Arte Circense, Arte em Quadrinhos. Apresenta assim uma série de
sugestdes de planos de aula e sequéncias didaticas nessa perspectiva coletiva. Ja no
livro destinado ao 2° ano, o foco estd na Arte do Teatro, Bonecos e o Teatro de
Sombras; Nossa Moradia, Formas e Linhas na Arte, além das sugestdes de planos de
aula e sequéncias didaticas com esse fim. O contetddo abordado no 3° ano discute os
Espacos da Arte; os Instrumentos Musicais; Lugar de Arte é na rua, Festas Populares,
Ritmo brasileiro — cultura brasileira, musicas e instrumentos tradicionais do Brasil,
além dos planos de aula e sequéncias didaticas. Para o0 4° ano o foco esta em Géneros
da pintura; Espacos em Transformacao; Civilizacbes Pré-Colombianas e a Arte; Arte

Rupestre Brasileira; Arte Indigena Brasileira.

O livro didatico do 5° ano apresenta um conjunto de temas que incluem A
Fotografia, O Cinema, Linguagens da Danca, Retrato e Autorretrato, e a Literatura de
Cordel. Embora esses assuntos tenham sido previamente abordados de forma
transversal nos anos anteriores do Ensino Fundamental |, notamos uma lacuna
significativa na integracdo entre as linguagens artisticas neste udltimo ano.
Especificamente, sentimos a auséncia de uma abordagem mais interligada entre
essas diversas expressodes artisticas, especialmente levando em consideracao que o

5% ano é o ultimo ano desse ciclo educacional.

Além disso, destacamos a caréncia de representatividade da cultura popular
brasileira nesse material, com o Cordel sendo o Unico tema relacionado a essa rica
manifestacéo cultural. Enquanto os outros assuntos foram explorados de maneira
fragmentada nos livros dos anos anteriores, a falta de uma abordagem mais
abrangente no 5° ano nos motivou a revisitar e reforcar esses conteudos de forma
transversal, trazendo uma visao holistica de toda essa aprendizagem. Assim, surgiu
a ideia de repensar esses conhecimentos prévios articulando com os propostos no 5°

ano por meio de atividades gamificadas.
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Dessa forma, buscamos suprir essa lacuna ao criar atividades gamificadas que
nNao apenas revisitassem o0s temas ja explorados, mas também os conectassem de
maneira mais integrada, buscando enriquecer o entendimento dos alunos sobre as
diferentes linguagens artisticas e sua inter-relagdo. Essas atividades ndo apenas
reforcaram os conceitos aprendidos anteriormente, mas também proporcionaram uma
imersdo mais ampla na cultura popular brasileira, especialmente por meio da
Literatura de Cordel, visando um aprendizado mais completo e contextualizado para

0s estudantes.

Figura 1: Sumério do livro didatico do 5° ano do Ensino Fundamental |
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SECAO Ill - CRIACAO DA PROPOSTA

Nesta secdo, faremos consideracbes sobre a metodologia da pesquisa.
Iniciamos pela metodologia utilizada, de pesquisa aplicada com elementos
exploratdrios e descritivos e também autoral, uma vez que foi planejada e conduzida
com o proposito de resolver problemas praticos especificos relacionados a
implementagdo da gamificagdo no componente curricular de Artes para o ensino

musical no Ensino Fundamental I.

Em seguida, apresentaremos uma revisao de trabalhos e pesquisas que
utilizaram o recurso da gamificacdo no contexto da Arte. Essa andlise permite
compreender o que foi realizado, como foi conduzido e, mais significativamente,
proporciona insights valiosos para a construcdo de uma proposta que possa oferecer
continuidade, introduzir novos elementos ou considerar resultados positivos de
estudos correlatos. Destacamos que essa revisao bibliografica desempenhou um
papel essencial no desenvolvimento do percurso metodologico desta proposta,
contribuindo para a robustez e relevancia do estudo em questdo. Tal analise foi
importante para se pensar o que ja foi feito, como foi feito a fim de construirmos uma
proposta que possa trazer continuidade, novos elementos ou mesmo considerar
resultados ja positivos de estudos relacionados. Assim, essa revisdo esta nessa
secao, pois foi fundamental para o desenvolvimento do percurso metodoldgico desta

proposta.

Continuando o processo de construgao, apresentaremos 0 percurso criativo da
proposta final. Assim, nessa secao traremos a criacdo desta proposta final, incluindo
os aplicativos e demais acodes realizadas nesse processo.

3.1 Natureza da Pesquisa

Essa pesquisa pode ser classificada como pesquisa documental do tipo
bibliografica. Trata-se de uma abordagem metodolégica comumente utilizada em
diversos campos académicos para coletar e analisar informacdes disponiveis em
documentos escritos, como livros, artigos, teses, dissertacdes, relatérios e outras
fontes bibliograficas (Gil, 2008).
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A abordagem descritiva da metodologia destaca-se por sua énfase na
apresentacao detalhada e sistematica dos eventos, fenbmenos ou conceitos sob
investigacdo. Utilizando ferramentas, busca-se descrever e interpretar com precisao
as caracteristicas essenciais do objeto de estudo. Essa metodologia proporciona uma
compreensao aprofundada do contexto, permitindo a identificacdo de padrdes,
tendéncias e peculiaridades relevantes. As pesquisas descritivas adotam “como
objetivo primordial a descricdo das caracteristicas de determinada populacdo ou
fendbmeno” (Gil,1991, p. 46).

Esta pesquisa também tem abordagem qualitativa. Godoy (1995, p.62) ressalta
a diversidade existente entre os trabalhos qualitativos e enumera um conjunto de
caracteristicas essenciais capazes de identificar uma pesquisa desse tipo: (1) o
ambiente natural como fonte direta de dados e o pesquisador como instrumento
fundamental; (2) o carater descritivo; (3) o significado que as pessoas dao as coisas
e a sua vida como preocupacao do investigador; (4) enfoque indutivo.

Em sua maioria, os estudos qualitativos sdo feitos no local de origem dos
dados; ndo impedem o pesquisador de empregar a l6gica do empirismo cientifico
(adequada para fenbmenos claramente definidos), mas partem da suposi¢cédo de que
seja mais apropriado empregar a andlise fenomenoldgica, quando se trata de
fenbmenos singulares e dotados de certo grau de ambiguidade (Neves, 1996). Além
disso, ela ocupa um reconhecido lugar entre as varias possibilidades de se estudar os
fenbmenos que envolvem os seres humanos e suas intrincadas relacfes sociais,

estabelecidas em diversos ambientes (Godoy, 1995).

A pesquisa que compartiihamos pode ser classificada como pesquisa
exploratdria, uma vez que inicia com uma abordagem ampla da tematica, visando
contextualiza-la e, em seguida, aprofunda-se em uma é&rea especifica da pesquisa
com maior detalhamento e minuciosidade (Minayo, 1994). A abordagem exploratoria
desempenha um papel essencial na elaboracédo de uma proposta pedagogica voltada
para a integracdo da gamificacdo no ensino de Arte/musica. Ao se concentrar na
exploracdo profunda do tema, essa metodologia contribui significativamente para

diversos aspectos do desenvolvimento da proposta.

Em primeiro lugar, a pesquisa exploratdria permite uma imersao aprofundada
no campo da gamificacdo na educacdo artistica, facilitando a obtencdo de um

conhecimento solido sobre o0s conceitos, teorias e praticas associadas. Isso é
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fundamental para estabelecer uma base tedrica robusta que sustente a proposta
pedagogica. Além disso, ao explorar o campo, 0s pesquisadores tém a oportunidade
de identificar tendéncias, padrbes e abordagens que emergiram em contextos
similares. Essa analise proporciona insights valiosos que podem orientar o

desenvolvimento de uma proposta inovadora e alinhada as melhores praticas.

A revisdo abrangente da literatura, caracteristica da pesquisa exploratoria,
fornece uma visdo completa das teorias e estudos de caso relevantes. Essa base
tedrica robusta € fundamental para fundamentar a proposta pedagogica, garantindo
que ela esteja alinhada com as melhores préticas e teorias estabelecidas. Ademais, a
pesquisa exploratéria estimula a geracdo de hipoteses e ideias sobre a efetiva
incorporacao da gamificacdo no ensino de Arte/musica. Essas hipoteses servem como
ponto de partida para o desenvolvimento da proposta, garantindo uma abordagem

fundamentada e inovadora (Gil, 2007).

bY 7

A flexibilidade inerente a pesquisa exploratéria € crucial no contexto da
proposta pedagdgica, permitindo ajustes e iteracdes a medida que novas informacdes
sdo descobertas. Isso possibilita uma resposta agil a desafios e oportunidades

especificos identificados durante o desenvolvimento da proposta (Gil, 2007).

Os estudos exploratérios, geralmente, sdo Uteis para diagnosticar situacoes,
explorar alternativas ou descobrir novas ideias. Esses trabalhos sdo conduzidos
durante o estagio inicial de um processo de pesquisa mais amplo, em que se procura
esclarecer e definir a natureza de um problema e gerar mais informagdes que possam
ser adquiridas para a realizacdo de futuras pesquisas conclusivas. Dessa forma,
mesmo quando ja existem conhecimentos do pesquisador sobre o assunto, a
pesquisa exploratéria também é util, pois, normalmente, para um mesmo fato
organizacional, pode haver inUmeras explicacfes alternativas, e sua utilizacdo
permitira ao pesquisador tomar conhecimento, sendo de todas, pelo menos de

algumas delas (Zikmund, 2000).

3.2 Reviséo de trabalhos que se relacionam com a produc¢é&o da proposta

pedagodgica

O uso da gamificacdo no contexto da Arte é um tema que sem suscitado

estudos e investigacdes. Conhecer como estas pesquisas usaram a gamificacao, os
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recursos e os propositos sdo fundamentais para auxiliar na construcdo da proposta
aqui desenvolvida. Nesse, sentido, a pesquisa realizada por Saretta (2021), buscou
entender como a arte moderna brasileira pode ser promovida meio de um aplicativo
para smartphones com elementos de gamificacdo. A delimitacdo dos elementos
representativos da arte moderna brasileira foi realizada, explorando os principais
acontecimentos que possibilitaram seu surgimento, bem como o0s artistas
proeminentes e suas respectivas obras. Em seguida, investigou-se a aplicabilidade
da gamificacdo no contexto artistico a partir da bibliografia existente. Criou-se um
protétipo de aplicativo para dispositivos moveis utilizando o Figma*, ferramenta
colaborativa que permite projetar telas e interacbes para ambientes digitais. Uma
rodada de testes de usabilidade foi feita com trés usuarios, sendo um deles
familiarizado com a arte moderna, outro focado em tecnologia em geral e um usuario

convencional.

E possivel estabelecer a relacéo entre tecnologia e arte, pois se observa com
clareza que dispositivos méveis podem ser utilizados para a visualizagdo e promocéao
da Arte, sendo importante viabilizar projetos e disponibilizar o0 maximo possivel para
os estudantes. E imprescindivel que aprofunde a relacgéo entre a arte, a gamificacéo
e a tecnologia, criando experiéncias mais integradas no contexto digital, possibilitando
para que o desenvolvimento de universos tecnolégicos possa permitir que o usurario

consiga se inserir em uma realidade nova e interessante (Saretta, 2021).

O estudo realizado por Almeida (2023) explorou o tema das artes visuais no
contexto do modernismo brasileiro, envolvendo sete alunos que frequentam o
Programa de Atividades Laborais (PROAL). Durante a pesquisa, foram desenvolvidas
atividades ladicas a partir da adaptacdo de recursos encontrados em duas
plataformas: Scratch e WordWall. Além disso, 0s encontros virtuais ocorreram através
do aplicativo WhatsApp. Os resultados indicaram que, apesar dos desafios
enfrentados e da necessidade de suporte por parte de seus familiares para realizar as
atividades, a utilizagcdo da abordagem gamificada pode representar uma alternativa

eficaz no processo de ensino e aprendizagem.

4 Figma: plataforma de design e prototipagem voltada principalmente para computadores. O Figma é
um software baseado na nuvem que permite que equipes colaborem em projetos de design de
interfaces de usuario (Ul) e experiéncia do usudrio (UX) em tempo real.
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Isso se deve ao fato de que o uso de jogos bem elaborados oferece aos
estudantes acesso a elementos atrativos que estimulam seu envolvimento nas
atividades. Eles demonstram maior participacdo, fazem perguntas e buscam
respostas relacionadas aos conteudos abordados. No que diz respeito aos
professores, criar jogos acessiveis que estejam alinhados com seus objetivos
pedagogicos pode ser um desafio, no entanto, esse processo representa uma

oportunidade adicional para aprimorar o ensino (Almeida, 2023).

Ja o trabalho realizado por Kuckel (2016), deu-se através de uma atividade de
campo por meio de questionario junto a especialistas da area de Arte Educacao, no
intuito de avaliar um modelo de jogo digital educacional, desenvolvido com base na
perspectiva da abordagem triangular e direcionado para o ensino de Artes, com foco
na pintura. O resultado da avaliacdo consistiu na visdo de especialistas (arte
educadores) sobre um modelo de jogo digital que se utilizou do cubismo para
exemplificar as etapas do referido jogo. A partir da observacgéao feita sobre a relagéao
Arte Educacéao, foi possivel estabelecer a utilizacdo de uma abordagem triangular, a
partir da tecnologia digital educacional a fim de potencializar o ensino da Arte,
podendo assim, responder questdes relacionadas a partir de um modelo de jogo
proposto.

Queiroz e Ulbricht (2021), apresentaram uma pesquisa na qual buscou
compreender como a gamificacdo péde contribuir no processo de ensino-
aprendizagem através de um objeto de aprendizagem (OA) de proposta construtivista
para o0 ensino de artes. Para isso foi apresentado a construgdo conceitual e
pedagdgica do OA C'Artes, na qual identifica as caracteristicas e beneficios da
gamificacdo na educacado através de revisdo sistematica de literatura (RSL) e por
livros de referéncia nesses campos; além de apresentar uma nova verséao do protétipo
de C'Artes, gamificada, realizando o cruzamento tedérico. A nova versao gamificada do
protétipo apresentou também melhorias decorrentes da aplicacdo das diretrizes para
acessibilidade que foram pontuadas e concentraram-se especialmente nos uUsuarios
surdos (Macedo,2010). Foi possivel identificar varios pontos de melhoria
proporcionados pela gamificacdo, principalmente no que tange a ateng¢édo e motivagao
do usuario/aluno, e também identificar recomendacgdes que ja estavam presentes no
AO, apontando que a gamificacdo e a proposta construtivista possuem pontos de

intersecgéo.
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O trabalho desenvolvido por Lira et al. (2022), teve por objetivo apresentar a
Gamificacdo, utilizando o site Wordwall para elaboracdo de quiz interativo com o
contetdo do material didatico. Os jogos foram aplicados nas turmas do ensino
fundamental 1l em uma escola e tempo integral. De acordo com 0s autores, 0S
diferentes métodos de aprender estdo sendo inseridos no processo de ensino
aprendizagem e cabem aos profissionais utilizarem destas novas metodologias em
sala. As atividades desenvolvidas demostraram que os estudantes participaram de
todo o processo de construcao e elaboracéo dos jogos, transformando a aula em um
momento Unico, divertido e dinamico, fazendo com que o0s estudantes construissem

as habilidades e os conhecimentos de forma prética, ativa e criativa.

Com o intuito de promover experiéncias significativas entre “nativos digitais”, a
proposta apresentada por Bahia (2021), exemplifica uma proposta de pratica
pedagdgica para o ensino de arte com jogos digitais (games) no ensino de arte,
mesmo em escolas ou situacdes em que nado se dispde de dispositivos para jogar
com os/as alunos/as. A proposta foi fundamentada na Cultura Visual, para a qual a
materialidade e o contato direto com a obra ndo sdo condicionantes para
que um trabalho pedagogico seja conduzido. Segundo a autora, € possivel promover
um modo de ver critico a partir de imagens (incluindo figura, memérias, desenhos,

entre outras) que emergem dos jogos.

Ja o trabalho realizado por Santos et al. (2021), aplicou a gamificacdo no
processo de ensino-aprendizagem nas aulas de Artes do 2° Ano do ensino médio.
Foram formados grupos para colaboragdo, mesmo virtualmente, para o
desenvolvimento das quests (atividades), resultando no aprendizado do contetdo e
das plataformas, definindo suas notas ao concluirem. Um ranking (classificacédo)
obteve um vencedor premiado, instigando a participacdo dos alunos. Dos grupos
formados entre as turmas do 2° ano A, B, C e D, houve uma taxa de 100% na
conclusao da primeira Quest e uma reducdo para 60% na finalizacdo da segunda.
Esse decaimento esta relacionado com a dificuldade entre alguns alunos
consolidarem um tempo para disponibilidade online na plataforma. Mesmo com as
dificuldades apresentadas, em geral, o objetivo em desenvolver o protagonismo do
aluno e sua colaboracéo entre os colegas foi alcancado, se mantendo em forma ativa

em seu aprendizado.
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Também com o foco no Ensino médio, a pesquisa de Santos et al. (2016), teve
por objetivo apresentar os pressupostos do desenvolvimento de um jogo para a
aprendizagem de artes nessa fase escolar. Foi desenvolvido um jogo de tabuleiro, a
partir da qual foi elaborada uma versao digital, com uma abordagem construtivista e
voltado para o ensino de artes na escola basica. O jogo intitulado “Conquiste a obra”
une de forma transdisciplinar Artes, Geografia e Historia, trazendo o contexto sdcio-
histérico-cultural da regido porto-alegrense e constituindo-se em uma importante
ferramenta educativa voltada para os adolescentes, por despertar neles o interesse
para o novo. O jogo foi proposto para proporcionar aos adolescentes do Ensino Médio
nao s6 o conhecimento cultural, mas também a interacdo com obras artisticas que
fazem parte do meio em que vivem e a nogéo espacial de geolocalizacao, e instiga a
curiosidade do aluno, que é levado a encontrar a resposta a partir de seus proprios
conhecimentos, da experimentacdo, da duvida e sua interagdo com a realidade

(ambiente, objeto, pessoas).

O estudo conduzido por Oliveira (2023) investigou a utilizacdo de metodologias
ativas como estratégia motivacional no ambito da educacdo musical, com foco na
aplicacdo da gamificacdo. O estudo apresentou uma proposta pedagogica que
consiste em quatro atividades musicais gamificadas, sendo duas utilizando
tecnologias digitais e duas realizadas de forma analégica. O trabalho demonstrou
possibilidades da gamificacdo nas aulas de musica do Ensino Fundamental |,
oferecendo alternativas tanto para escolas com recursos tecnoldgicos quanto para
aquelas com limitac6es tecnoldgicas, contribuindo com avancos para a area, e
apresentando uma proposta pedagogica pratica para enriquecer o ensino da musica

nesse nivel de ensino.

No caso especifico da revisdo sobre gamificacdo no contexto da Arte, foi
construido um quadro que envolve a compilacao de informacgfes essenciais de cada

estudo, como o titulo, autor(es), ano de publicacao e principais temas abordados.
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Quadro 2- Sinopse demonstrativa dos estudos de gamificacdo no contexto da Arte

Titulo Autores Ano Tipo de Local de
trabalho Publicacéo
O uso da gamificacdo Revista
como estratégia para o Alini de Almeida Especializagdo em
ensino de arte nos 2023 Artigo Inovacao da
tempos de pandemia Educacéo
Repertério da
Proposta de desenvolvi- TCC Universidade de
mento de um aplicativo Gabriel Isotton Saretta 2021 Caxias do Sul
gamificado sobre o
movimento da arte
moderna brasileira
Protétipos
funcionais de
Uma proposta gamificada e objetos de
acessivel aprendizagem
Para o ensino e gamificados e
aprendizagem de artes Raquel Gularte Queiroz; Sem acessiveis. Vania
visuais Vania Ribas Ulbricht Data® Artigo Ribas Ulbricht,
Mediados por tecnologia: o Vilma Villarouco,
antes e depois Luciane Fadel
(orgs.).
S&o Paulo: Pimenta
Cultural, 2017.
474p..
Lucimar Brito da Silva Anais do Evento: IV
A gamificacdo no ensino da Mayer Lira; Mostra de
arte como proposta Erika Silva Alencar Producgdes
pedagégica com o material Meirelles; Artigo Cientificas da
estruturado na escola em Elen Luci Prates; 2022 Arena da Educacao
tempo integral gov. José Verdnica Ramos de e lll Mostra
fragelli Assis Rocha Cientifica Estudantil
Triade:
Games na aula de arte: Comunicacéo,
uma proposta pratica Ana Beatriz Bahia 2021 Artigo Cultura e Midia,
baseada na BNCC para o Sorocaba, SP, v. 9,
ensino remoto n. 20, p. 95-119,
2021
Miria Santanna dos
Santos;
A combinacao de jogos de André Peres; XV SBGames —
tabuleiro com jogos digitais | Ederson Ayres Castro; Sao Paulo — SP —
no processo de Karen G. Santos 2016 Artigo Brazil, September
Aprendizagem Raysa Vasconcelos 8th - 10th, 2016
Marcelo A. Rauh
Schmitt
Rosana Nitsch Pinheiro
5 Trabalho encontrado no repositorio da UFSC: <http://vm-

webqgd.led.ufsc.br/moodledata/webgd community/743805126 ARTIGO RaquelQueiroz v7.pdf>.

Inserido no referido repositério em julho de 2021.
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Max Robson de Oliveria
Gamificacdo na Santos;Ubirajara Santos Revista Apae
Aprendizagem de Artes em Nogueira ;Ana Nery 2021 Artigo Ciéncia, v.19n°. 1
Ensino Remoto Barbosa Matos ; Lucas - jan/jun - 2023 3
Franca Alves
Mestrado
Uma proposta de jogo profissional em
digital educacional para educacdo e novas
artes visuais Tatiane Kuckel 2016 Dissertacao tecnologias.
Usando a abordagem Repertério Uninter
triangular
XXVI
A Gamificacdo nas Aulas CongressoNacional
de Mdsica: uma proposta Gabriel Guimaraes de 2023 TCC da ABEM.
pedagodgica para alunos do Oliveira
ensino
fundamental |

Fonte: Dados da autora

3.3 Percurso metodoldgico na criacdo da proposta pedagdgica

ApoOs a analise do material didatico proposto pela Secretaria da Educacéo de
Jaboticabal e estudos sobre a importancia da arte e da gamificacdo apresentadas nas
secOes anteriores, desenvolvemos algumas atividades para a qualificacdo. Esta
etapa, que chamaremos de Proposta Piloto nos remeteu a pensarmos e
aprofundarmos algumas questdes junto a qualificacdo: como as atividades podem ser
mais coletivas e colaborativas? Como podemos propor de forma interdisciplinar os
contetdos musicais em didlogo com as demais artes sem cair numa polivaléncia de
contetdos? Como pensar na(s) cultura(s) brasileira(s) diversas que temos em nosso

pais sem cairmos num reducionismo?

Pensando no que desenvolvemos na Proposta Piloto, percebemos que as
atividades estavam construidas com pouco envolvimento dos alunos como agentes
produtores de contetdos; também vimos que seria melhor integrarmos atividades ndo
separadas, mas de forma integrada que envolvesse de forma dialogada a musica com
as demais linguagens artisticas. Também vimos que o ensino de Arte pode ser
enriquecido por meio do uso de diferentes plataformas gamificadas gratuitas, que
oferecem uma abordagem interativa e envolvente para os alunos. A proposta
enfatizou a importancia da comunicagao bidirecional com os alunos, bem como trazer

seu protagonismo na confec¢ao a proposicao de acdes artistico-musicais.
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Também, discutimos a necessidade de né&o utilizar apenas uma plataforma
gratuita, pois as que existem no mercado atualmente estdo limitadas a uma ou outra
habilidade. Como nossa proposta aqui é desenvolver a arte em suas multiplas formas
de manifestacéo, integrando diferentes elementos, vimos a necessidade de expandir
0 uso para varias ferramentas tecnolégicas. Desta forma, conseguiriamos propiciar
outras formas de interacfes, construcdes e discussfes com 0s alunos em sala de
aula. Apesar de termos multiplas plataformas, isso ndo é complexo para os alunos da
atualidade, ja que esta cultura multitarefa ja esta inserida no dia a dia deles. Apesar
disso, foi necessario pensarmos em um Unico local de acesso, o que centralizaria e
organizaria todas as acoes. Assim, dentre as diversas opcdes tecnoldgicas gratuitas
com ou sem fim educacional presente na atualidade, descrevemos a seguir aguelas

que foram inseridas na proposta final.

A tecnologias digitais da informagéo e comunicacao, TIC, estdo na BNCC, que
prevé que a escola possibilite aos estudantes apropriar-se das linguagens das

tecnologias digitais e tornar-se fluentes em sua utilizagéo.

Sobre a metodologia utilizada, primeiramente decidimos que as atividades
gamificadas propostas seriam realizadas em plataformas gratuitas, tornando-se

acessiveis para as escolas publicas.

A principio realizei diversas leituras, pesquisas e cursos, alguns por conta
propria outros oferecidos pela prefeitura de Jaboticabal, onde trabalho, com o tema
de Gamificacdo, onde pude conhecer melhor a grande variedade de plataformas e

aplicativos gratuitos que poderiam ser utilizados no meu trabalho.

Apos diversas reunides de orientacdo com a professora Francine, chegamos a
conclusao de quais atividades seriam realizadas, ai vieram os préximos desafios, um
deles foi adequar cada atividade proposta a plataforma que oferecesse tal atividade,
por exemplo, qual plataforma gratuita oferece atividade que tenha um jogo da velha?

Jogo da Forca? Quebra-cabeca? Insercdo de Videos ?

Apos assistir varios videos no YouTube, tutoriais, e seguir diversos
profissionais no Instagram que trabalham com Gamificagdo, encontrei o professor
Marco Antbnio Silva, que possui um canal no YouTube® e Instagram com varias

videoaulas, entéo tive algumas aulas com esse professor, que me auxiliou, me dando

6 https://youtube.com/@marcoantoniosilvayt?feature=shared. Acesso em 03 de julho 2023.



https://youtube.com/@marcoantoniosilvayt?feature=shared
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dicas de outros aplicativos e plataformas além dos que eu ja conhecia, trazendo mais
possibilidades na criacdo de atividades gamificadas criativas e ludicas. Ai entdo pude
criar as atividades com a orientacdo da professora Francine. Nesse percurso, tive
dificuldade em encontrar aplicativos e plataformas gratuitas que oferecessem de

forma gratuita atividades de musica.

3.3.1 Ferramentas tecnologicas utilizadas na proposta pedagdgica

Dentre as opcdes atualmente gratuitas no mercado, apresentado e explicamos
as principais funcionalidades técnicas e/ou pedagodgicas e suas possiveis

aplicabilidades no contexto escolar, as plataformas utilizadas séo todas gratuitas.

3.3.2 Kahoot

O Kahoot € uma plataforma de aprendizagem interativa criada para educadores
e estudantes. Ela é usada principalmente como uma ferramenta de gamificagéo para
tornar a aprendizagem mais divertida e envolvente. Essa plataforma permite criar
jogos de perguntas e respostas personalizados, conhecidos como "kahoots". Esses
kahoots consistem em uma série de perguntas de multipla escolha que os alunos
respondem em tempo real usando seus dispositivos méveis ou computadores. Uma
das caracteristicas mais distintivas do Kahoot é a competicdo amigavel. Os alunos
competem uns contra 0s outros para ver quem consegue responder corretamente as
perguntas no menor tempo possivel. Pontuacdes sao atribuidas com base na preciséo
e velocidade das respostas. Além disso, é acessivel em uma variedade de
dispositivos, incluindo smartphones, tablets e computadores, tornando-o flexivel e facil

de usar em diferentes ambientes de ensino.

Figura 2: Foto interface Kahoot!

Fonte: https://kahoot.com/
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Os professores podem criar seus proprios kahoots personalizados, adaptados
ao conteudo de sua matéria e as necessidades de seus alunos. Eles podem incluir
imagens, videos e musica para tornar as perguntas mais envolventes. Além de criar
seus proprios kahoots, os educadores também podem acessar uma biblioteca publica
de kahoots compartilhados por outros usuarios. Isso economiza tempo na criacdo de

conteudo educacional e permite a troca de recursos entre professores.

A plataforma fornece dados detalhados sobre o desempenho dos alunos,
permitindo que os educadores avaliem o progresso e identifiquem areas em que 0s
alunos possam precisar de mais apoio, e € usado em salas de aula em todo o mundo,
mas também é aplicavel em outros cenarios, como treinamento corporativo, eventos,

conferéncias e até mesmo em encontros sociais para diversao.

O Kahoot oferece uma versédo gratuita com recursos basicos, mas também
oferece planos premium com funcionalidades adicionais, como colaboracdo em
equipe e personalizacdo avancada, sendo uma ferramenta versatil e divertida que visa
tornar o processo de aprendizado mais envolvente e interativo, permitindo que os
educadores criem experiéncias de ensino memoraveis para seus alunos. E
amplamente utilizado para revisbes de material, testes, pesquisas e atividades

educacionais em geral.

3.3.3 JigsawPlanet

O JigsawPlanet € uma plataforma online que oferece uma experiéncia de
guebra-cabeca virtual. A principal funcionalidade dessa plataforma é permitir que 0s
usuarios criem, joguem e compartilhem quebra-cabecas digitais. Essa plataforma
oferece uma ampla variedade de quebra-cabecas virtuais em diferentes temas e
niveis de dificuldade. Os usuérios podem escolher entre milhares de imagens para
transformar em quebra-cabecas digitais. O JigsawPlanet é acessivel a partir de
dispositivos com conexdo a internet, como computadores, tablets e smartphones,
tornando-o conveniente para jogar em qualquer lugar. Os usuarios podem fazer
upload de suas proprias imagens e criar quebra-cabecas personalizados com elas.
Isso permite que as pessoas transformem suas fotos pessoais, ilustragdes ou obras

de arte em desafios interativos. Embora seja possivel usar o Jigsaw Planet sem criar
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uma conta, 0s usuarios registrados podem salvar seu progresso, acompanhar suas

pontuacdes e criar uma colecao de quebra-cabecas favoritos.

Figura 3: Foto interface JigsawPlanet

Fonte: https://www.jigsawplanet.com/?lang=pt-BR

A plataforma oferece uma versdo gratuita com a maioria dos recursos
disponiveis, mas também tem uma opcdo premium que remove anuncios e oferece
recursos adicionais. Também, é possivel ajustar o nivel de dificuldade dos quebra-
cabecas, variando o numero de pecas e a forma das pecas (classicas, quadradas,
etc.), tornando-a adequada para jogadores de diferentes idades e habilidades. Assim,
os alunos podem competir com amigos ou outros jogadores para ver quem resolve
um quebra-cabeca mais rapidamente. O site também mantém um registro das
pontuacBes mais altas para cada quebra-cabeca. Os alunos podem compartilhar seus
guebra-cabecas e pontuacbes em redes sociais ou por meio de links diretos,

incentivando a competicdo amigavel e o compartilhamento com amigos e familiares.

3.3.4 EducaPlay

A EducaPlay €é uma plataforma online voltada para a criacdo e
compartilhamento de atividades educacionais interativas, como jogos, questionarios,
testes e quebra-cabecas. A plataforma foi desenvolvida com o objetivo de auxiliar
educadores a criar conteudo educacional envolvente e personalizado para seus
alunos. A EducaPlay oferece um banco de atividades aos quais os educadores podem
encontrar atividades prontas para uso em diversas disciplinas e niveis de ensino. Isso

economiza tempo na criacdo de conteudo do zero. Além disso, a plataforma é
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acessivel em dispositivos com conexao a internet, tornando-a conveniente para uso

em salas de aula tradicionais ou em ambientes de ensino online.

Figura 4: Foto Interface Educaplay
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Fonte: https://www.educaplay.com/

A EducaPlay oferece uma verséo gratuita com recursos basicos, mas também
possui uma opcdo premium que desbloqueia funcionalidades adicionais, como a
personalizacdo avancada e o acesso a relatérios detalhados. A plataforma suporta
multiplos idiomas, permitindo que educadores e alunos de diferentes regifes do
mundo a utilizem. Os educadores podem criar facilmente uma ampla variedade de
atividades interativas, como cruzadinhas, quebra-cabecas, caca-palavras, palavras
cruzadas, jogos de memoria, questionarios de mdultipla escolha e muito mais. A
plataforma permite que os usuarios personalizem suas atividades, escolhendo o
conteldo, o formato, as instrucdes e até mesmo o design visual. Isso permite que 0s
educadores adaptem as atividades ao curriculo e aos objetivos de aprendizagem

especificos.

Os educadores podem acompanhar o desempenho dos alunos por meio de
relatorios detalhados que mostram o progresso individual e coletivo. Isso ajuda na
avaliacdo do aprendizado e na identificacdo de areas que podem precisar de mais
atencao. Os usuarios podem compartilhar suas atividades com outros educadores e
colaborar na criacdo de conteudo, incentivando a troca de recursos educacionais.
Diante dos resultados obtidos e as experiéncias vivenciadas, serd necessario
compartilhar essas informagdes com a comunidade educacional contribuindo para o
desenvolvimento de praticas pedagogicas inovadoras. Esta metodologia baseada em

teorias educacionais contemporaneas e gamificagdo proporciona uma abordagem
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interdisciplinar e culturalmente enriquecedora para o ensino de Artes, capacitando os

alunos a explorar a diversidade cultural do Brasil de forma integrada e criativa.

3.3.5 Wordwall

A plataforma Wordwall € uma plataforma de jogos interativos digitais que possui
recursos gratuitos e pagos possibilitando a criacdo de atividades personalizadas
em modelo gamificado que podem ser reproduzidas em qualquer dispositivo digital
com acesso a internet. Segundo Miranda (2020, p. 59), “a plataforma é versatil e a
multiplicidade de atividades que podem ser criadas abre espaco para uso em
diversas disciplinas”. Além disso, ela garante liberdade na criagdo de atividades e
acesso aos recursos produzidos por diversos usudrios. Para iniciar o acesso a
plataforma, é necessario criar um login com uma conta Google. ApOs acessar a
plataforma, o professor pode escolher um modelo dentre os disponiveis, inserir 0
conteudo, testar a atividade e depois atribuir aos seus alunos. O desenvolvimento
do jogo pode acontecer tanto de forma sincrona, onde professor disponibiliza aos
alunos o link de acesso ao jogo e acompanha o desempenho dos estudantes
através de uma tabela de classificacdo quanto de forma assincrona, e o professor
apresenta a tela do jogo por meio de uma videoconferéncia e joga junto com 0s

alunos de maneira colaborativa.

Figura 5 : Foto Interface do Wordwall

28 Wordwall

Fonte: https://wordwall.net/pt

E uma plataforma versatil onde uma multiplicidade de atividades pode ser criada
abrindo espaco para uso em diversas disciplinas. Além de uma lista de modelos de

atividades interativas, a plataforma apresenta janelas como Criar atividades; nela
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usuario encontra uma variedade de modelos de atividades e a descri¢cdo de cada uma
delas. Nessa plataforma, o usuario também pode tornar publicas as atividades,
compartilhando o link para a comunidade. Essas atividades elaboradas e publicadas
podem ser utilizadas na integra ou editadas conforme o planejamento de quem
desejar fazer uso delas. Tais atividades ficam salvas na aba ‘minhas atividades’
(espaco de armazenamento das atividades salvas); ja a aba ‘meus resultados’
(ambiente onde se arquiva as atividades executadas pelos alunos e os resultados em
forma de tabela de classificagdo) contém a posi¢cdo no ranking com o nome dos
alunos, a pontuacao e o tempo gasto para realizacao da atividade, bem como o grafico
guantitativo detalhando as questdes assertivas, ndo assertivas e em branco. Esses
dados possibilitam ao professor analisar e refazer seu planejamento como forma de

revisar o contetdo para uma melhor aprendizagem.

Para desenvolver uma atividade, o usuario pode escolher um dos modelos
disponiveis na plataforma e, em seguida, inserir o topico que serd abordado,
considerando os objetivos definidos no plano de aula. Outra alternativa para criar
atividades interativas € utilizar as atividades pré-existentes que o professor pode
encontrar na se¢ao ‘comunidade’ e personalizar conforme o contetdo a ser abordado
na sala de aula virtual. Essa ferramenta pedagodgica ainda oferece a flexibilidade de
modificar as atividades depois de criadas, adaptando-as para qualquer modelo
disponivel na lista de opc¢des. A plataforma também fornece ao professor um resumo
dos resultados alcancados apés a realizacdo do jogo, registrando informag¢des como
0 numero de alunos que participaram, as pontuacdes e a classificacdo. Além disso,
um aspecto relevante desse recurso pedagogico é a disponibilidade de graficos de
desempenho da turma, indicando o numero de respostas corretas, respostas
incorretas e questdes nao respondidas. Isso permite um acompanhamento mais eficaz
da aprendizagem dos alunos, sendo de grande importancia para o planejamento do

professor.

3.3.6 Prezi

O Prezi é uma plataforma de apresentacdo visual que se destaca por sua
abordagem néo linear e dindmica para criar apresentacdes. Em vez de depender de
slides estaticos como em programas tradicionais de apresenta¢do, como o Microsoft

PowerPoint, o Prezi permite que os usuarios criem apresentacdes que fluem de forma
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mais organica e interativa. O Prezi € conhecido por seu recurso de zoom dinamico.
Em vez de simplesmente alternar entre slides, os usuarios podem ampliar e diminuir
para explorar diferentes areas da apresentacdo. Isso cria uma sensacao de
movimento e fluidez, o que pode ser mais envolvente para o publico. Além disso, uma
das principais vantagens do Prezi € sua abordagem néo linear para a criacdo de
apresentacoes. Isso significa que vocé pode navegar livremente entre os pontos da
apresentacao, tornando-a mais flexivel e adaptavel as necessidades de seu publico.
O Prezi oferece ainda modelos de design que facilitam a criacdo de apresentacoes
atraentes. Além disso, 0s usuarios podem personalizar esses modelos para se
adequarem ao estilo de sua apresentacao, adicionando imagens, videos e texto e
permite a colaboracdo em tempo real, o que é Util para equipes que trabalham juntas
em uma apresentacdo. Varios usuérios podem contribuir e editar a mesma

apresentacao simultaneamente.

Figura 6: Foto Interface do Prezi
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Fonte: https://prezi.com/pt/

As apresentac¢Oes criadas no Prezi podem ser acessadas de qualquer lugar
com uma conexao a internet. Isso torna as apresentacdes mais acessiveis e faceis de
compartilhar. A plataforma oferece uma versao gratuita com recursos basicos, bem
como varias op¢des de planos pagos com recursos adicionais. Isso torna a plataforma
acessivel para uma ampla gama de usuarios, desde estudantes até profissionais de
negocios. Além disso, a plataforma também oferece aplicativos moveis para Android

e i0S, 0 que permite aos usuarios acessar e apresentar suas criacoes a partir de
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dispositivos méveis. O Prezi pode ser integrado com outras ferramentas, como o
Microsoft PowerPoint, para facilitar a transicdo de apresentacdes existentes para o
formato Prezi. Os usuarios do Prezi ttm acesso a ferramentas de andlise que podem
ajudar a medir o envolvimento do publico durante uma apresentacdo, fornecendo

informacdes valiosas sobre o desempenho da apresentacéo.

3.3.7 Canva

O Canva é uma plataforma de design grafico baseada na web que se destaca
por sua facilidade de uso e versatilidade. Ela foi criada para permitir que pessoas sem
experiéncia em design criem conteudo visual de alta qualidade para uma ampla gama
de finalidades, como apresentacdes, midias sociais, marketing, impressao e muito
mais. O Canva é conhecido por sua interface intuitiva e amigavel, o que o torna
acessivel mesmo para aqueles sem experiéncia em design. A plataforma oferece uma
grande colecdo de modelos prontos para diferentes tipos de projetos, como cartdes,
panfletos, posts em midias sociais, apresentacdes e muito mais. Esses modelos sédo
altamente personalizaveis e podem ser adaptados as necessidades de cada usuario.
Além disso, os usuarios tém a liberdade de personalizar seus designs escolhendo
entre uma vasta biblioteca de elementos gréaficos, como icones, imagens, fontes e
cores. Também € possivel fazer upload de suas préprias imagens e recursos para
personalizar ainda mais o design. Embora seja amigavel para iniciantes, o Canva
também oferece recursos de edicdo avancados, como camadas, alinhamento, ajuste

de cores e recorte de imagens, o que é Util para designers mais experientes.

Figura 7: Foto Interface do Canva

Fonte: https://www.canva.com/pt_br/
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Para equipes que trabalham juntas em projetos de design, o Canva permite a
colaboracdo em equipe, tornando o processo de criacdo mais eficiente. A plataforma
também oferece tamanhos de imagem otimizados para vérias plataformas de midia
social, facilitando a criacdo de posts, capas e outros elementos visuais para redes
sociais. Além disso, o Canva tem aplicativos moveis para dispositivos Android e i0OS,

permitindo que os usuarios criem e editem designs em movimento.

A plataforma oferece uma versdo gratuita com uma ampla variedade de
recursos, mas também tem opcdes de assinatura pagas que desbloqueiam recursos
adicionais, como acesso a mais modelos e elementos premium. Além disso, a
plataforma permite que os usuarios criem designs para impressdo, como cartbes de
visita, posteres e folhetos, e oferece a opcdo de impressdo através de parceiros de
impressdao. O Canva também oferece cursos e tutoriais para ajudar os usuarios a

aprimorar suas habilidades de design e aprender a criar contetdo visual mais eficaz.

3.3.8 Classcraft

O Classcraft € uma plataforma educacional e de gamificacdo projetada para
tornar o processo de aprendizagem mais envolvente e divertido, principalmente nas
escolas de ensino fundamental e médio. Ela utiliza principios de gamificacdo para
motivar os alunos, permitindo que os professores criem avatares para seus alunos e
definam regras que recompensam o bom comportamento e 0 sucesso académico,
como pontos, power-ups e missdes. Além disso, promove a colaboracdo entre os
alunos, incentivando a ajuda mutua. Uma caracteristica essencial do Classcraft é a
capacidade de personalizacdo, permitindo que os professores ajustem as regras do
jogo e as recompensas de acordo com as necessidades especificas da sala de aula.
Isso torna o sistema flexivel e adaptavel as metas de ensino de cada professor. A
plataforma também facilita a comunicacdo entre alunos, professores e pais, com

mensagens e atualizacées sobre o0 progresso académico.
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Figura 8: Foto Interface Classcraft

Fonte: https://www.classcraft.com/pt/

Para professores, a plataforma oferece ferramentas de acompanhamento e
andalise que ajudam a monitorar o desempenho dos alunos e a analisar dados para
identificar tendéncias e areas de melhoria. Além disso, a presenca de um aplicativo
movel permite que os alunos acessem a plataforma em seus dispositivos moveis.
Outro aspecto relevante é a possibilidade de integracdo de conteudo, permitindo que
0os professores conectem o material de sala de aula ao sistema de gamificacao,

tornando a aprendizagem mais relevante e significativa.

O Classcraft tem sido elogiado por sua capacidade de aumentar a motivacao
dos alunos e melhorar a gestdo da sala de aula, tornando o ambiente de ensino e
aprendizagem mais atraente. No entanto, a eficacia da gamificacdo pode variar de
acordo com a implementacdo e as preferéncias individuais dos alunos, sendo
importante que os professores avaliem cuidadosamente como a plataforma se alinha

com seus objetivos de ensino e as caracteristicas de sua turma antes de adota-la.

3.3.9 Resgate da cultura brasileira popular

Segundo Arantes (1987), a cultura refere-se aos habitos humanos que temos,
e 0 passado € hoje interpretado como uma curiosidade, por isso a cultura popular &
nascida do fragmento do desgaste. Assim, a arte popular assenta um ponto de vista
como um conjunto de verdades, uma aproximagdo dos restos de conhecimento
eventos que se opuseram ao correspondente processo de degradacédo (Arantes,
1987, p. 17-18).
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Mas arte € muito mais que viajar pelo Brasil e conhecer os diferentes costumes
da regido, é de fato entender a producéo das regides que visitaram. Segundo Arantes
(1987), todas as atitudes humanas tém fragmentos do que podemos chamar de
cultura. Atitudes cotidianas de todas as pessoas torna-as mais cultural e social para
gue a sociedade tenha um lugar na sua diversidade, o popular ainda é uma
caracteristica fundamental na sustentacdo das classes sociais.

O que somos e fazemos sdo resultados de todo aprendizado que o0s
antepassados nos deixaram, como heranca cultural, passando de um para o outro, de
geracdo em geracdo, somos consequéncia do que aprendemos. Ainda no texto de
Laraia (1986) citado por Tylor (1871), traz a definicdo de cultura através do modo que
vivemos tudo que aprendemos independente da genética, sendo o homem o Unico
possuidor de cultura, ainda a evolugdo seria apenas um processo de aprendizagem,
e quando falamos de algum processo de evolu¢do da humanidade, deparamos com a
arte.

O livro didatico da disciplina Arte do Fundamental | (Buritis Mais Arte)
trabalhado em sala de aula, traz como ponto principal o estudo das diferentes culturas
das regides do Brasil, englobando as quatro linguagens artisticas: Artes Visuais,
Danca, Musica e Teatro. Nesse sentido, apresentando esse olhar para o universo da
cultura brasileira, as atividades propostas usando recursos tecnoldgicos, serdo
realizadas nas plataformas WordWall, Prezi, Kahoot, Educaplay, Canva, Quizzes,
Classcraft e o site jigsawplanet onde serdo contempladas as diferentes culturas e o
folclore das 5 regifes do Brasil, abordando Artes Visuais, Danca, Musica e Teatro.

A diversidade cultural nos ajuda a reconhecer e a respeitar as diferentes
manifestacbes que mantém viva a sua identidade a identidade de um povo. A
importancia dessa diversidade, consiste em proporcionar a oportunidade de reforcar
0 nosso desenvolvimento como sociedade. Sobre a forma com que foi implementada
essa proposta, para a aplicacdo das atividades gamificadas de cada regido, foi
utilizado 2 aulas de Arte, com duracao de 50 minutos cada. Sendo assim, as 5 regides
contempladas na proposta final foram realizadas em 10 momentos distintos das aulas
de Arte.
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SECAO IV - Proposta Pedagogica Diversidade Cultural da Arte no Brasil

A elaboracdo desta proposta pedagdgica foi fundamentada nas referéncias
previamente destacadas, assim como nos recursos tecnoldgicos mencionados. Todo
0 processo criativo resultou na incorporacdo e organizacdo das atividades em um
anico local, disponivel publicamente e de forma gratuita no site

https://sites.google.com/view/artenobrasil/ (Figura 9). O intuito da proposta é explorar

a diversidade cultural e proporcionar aos alunos uma imersdo na rica diversidade
cultural presente nas manifestacbes artisticas do Brasil, abrangendo diferentes
regides, estilos e influéncias. Além de oferecer atividades para os alunos, a proposta
visa enriquecer o repertorio de saberes e habilidades dos professores de musica,
integrando novos elementos culturais em sua pratica pedagogica.

O site (https://sites.google.com/view/artenobrasil/) foi estrategicamente
escolhido como o ponto central para a disponibilizagdo das atividades. Essa
plataforma oferece acessibilidade e praticidade, permitindo que alunos e professores
explorem as propostas pedagogicas de maneira intuitiva. As atividades abordam
diversas formas de expresséo artistica presentes no Brasil, incluindo musica, danca,
artes visuais e tradi¢cdes culturais. Cada sec¢do do site destaca uma regido especifica
do pais, proporcionando uma jornada virtual pelas manifestacdes culturais singulares
de cada local.

O compromisso com a democratizacédo do acesso a educacéo é evidenciado
pela disponibilidade publica e gratuita da proposta pedagdgica no site mencionado.
Isso permite que professores, alunos e interessados em geral explorem e utilizem os
recursos sem barreiras financeiras. Essa proposta pedagdgica representa um esforco
em integrar tecnologia, diversidade cultural e aprimoramento profissional para
professores de musica. Ao disponibilizar o conteddo de forma acessivel, espera-se
contribuir para uma educag&o mais inclusiva, rica e alinhada as nuances culturais que

tornam a arte brasileira tdo singular.
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Figura 9: site da proposta pedagdégica Diversidade Cultural da Arte no Brasil

Diversidade Cultural da

Arte no Brasil

Prepare-se para o desafio cultural brasileiro!

Neste jogo, vocé ira percorrer as cinco regices do nosso Brasil resolvendo desafios relacionados

as artes visuais, danga, teatro e musica.

E ai, vai encarar o desafio?

Quando estiver pronto(a), clique no mapa abaixo para comegar o desafio.

Fonte: A Autora.

Figura 10: pagina inicial do site - https://sites.google.com/view/artenobrasil/

Prepare-se para o desafio cultural brasileiro!

Neste jogo, vocé ira percorrer as cinco regioes do nosso Brasil resolvendo desafios relacionados
as artes visuais, danca, teatro e musica.

E ai, vai encarar o desafio?

Quando estiver pronto(a), clique no mapa abaixo para comecar o desafio.

Fonte: A Autora
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4.1 Atividades por Regido

a. Regido Norte: O boi é nosso! Desafio Parintins

Esta atividade nos convida a mergulhar nas tradicdes culturais vibrantes da Regiéo
Norte do Brasil, especificamente no contexto Unico e cativante do Festival de Parintins.
Conhecido por suas apresentacfes coloridas e apaixonadas de bois-bumbas, este
desafio explora a riqueza e a diversidade cultural que tornam essa regiao

verdadeiramente Unica. A Figura 11, abaixo ilustra a atividade:

Figura 11: Imagem do Desafio Parintins Regido Norte
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Fonte: Plataforma Prezi
Link da atividade: https://prezi.com/view/cvEjqlr6GzmtObXIQWJD/

a.1l Tema: "O Bois é Nosso: desafio Parintins" - Esta atividade gamificada ndo apenas
ensina sobre o Festival Folclérico de Parintins, mas também envolve os participantes
de forma divertida e competitiva. Além disso, pode ser uma 6tima maneira de

promover a aprendizagem sobre a cultura da Regiao Norte do Brasil.

a.2 Descricdo do Jogo (objetivos): Neste jogo, os participantes embarcardo em uma

jornada emocionante para desvendar os mistérios e encantos do Festival Folclérico
de Parintins ao mesmo tempo em que mergulham nas lendas e tradicbes da Regiao
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Norte. Para tanto, abordaremos a musica, a dancga, as encenacdes e 0s costumes

préprios da regido. O objetivo do jogo é conhecer o folclore tipico da regiéo.

a.3 Contextualizacao:

- Historia do Jogo: No coracdo da Amazoénia, na regido Norte do Brasil, ha uma ilha

magica chamada Parintins. Nessa ilha, todo ano, um evento extraordinario ocorre: 0
Festival Folclérico de Parintins. O festival € uma celebragdo vibrante da cultura, lendas
e tradicbes amazonicas, apresentadas por dois grupos coloridos, Boi Garantido e Boi
Caprichoso.

- Descricdo das atividades: Os participantes sdo convidados a embarcar em uma

jornada emocionante para descobrir a magia do Festival Folclérico de Parintins. Como
novos membros de uma equipe de pesquisadores culturais, seu desafio € explorar a
histéria, lendas e tradicbes que envolvem o festival. A medida que mergulham na
cultura rica da regido Norte, eles ganhardo pontos por responder a perguntas e
completar missdes relacionadas ao Boi Garantido e ao Boi Caprichoso. A jornada
comeca quando os participantes chegam a Parintins e séo recebidos pelos lideres dos
dois grupos do festival, o Boi Garantido e o Boi Caprichoso. Os lideres desafiam os
participantes a escolher um dos grupos para representar durante o jogo e a aprender
tudo o que puderem sobre sua historia e tradicdo. Em seguida, os participantes
exploram a ilha, visitam locais histéricos e conversam com moradores locais que
compartilham lendas fascinantes sobre o Boi Garantido e o Boi Caprichoso. Eles
também realizam missfes que testam seu conhecimento sobre a cultura e as
tradi¢cdes do festival. Ao longo do caminho, eles ganham pontos por cada descoberta,
aprendizado e tarefa concluida. O jogo atinge seu apice com uma emocionante
competicao final inspirada no estilo do Festival Folclérico de Parintins. Nessa etapa,
0S participantes representam seus grupos, demonstrando o que aprenderam ao longo
da jornada. Os pontos acumulados durante o percurso determinardo o vencedor. Ao
final, todos os participantes sdo convidados a celebrar em um evento virtual,
compartilhando suas experiéncias e 0os conhecimentos adquiridos sobre a cultura da

regidao Norte.
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a.4 Procedimentos Metodoldgicos:

No inicio do jogo, explique as regras. Nesta proposta, as equipes responderao
as perguntas e desafios, acumulando pontos com base na preciséo e velocidade das
respostas. Introduza rodadas especiais caso necessario com desafios bénus, como
"Danca como um Boi" ou "Cante uma Cancdao Folclorica” para ganhar pontos extras.

Em seguida, divida os participantes em equipes. Pode ser uma competicéo
entre equipes ou individuos, dependendo do tamanho do grupo. A primeira etapa eles
devem responder sobre as caracteristicas desses bois no aplicativo Kahoot. Para isso,
inicie o Kahoot no modo de competicao.

Os participantes podem acessé-lo em seus dispositivos, digitando o codigo do
jogo. A medida que as perguntas s&o exibidas na tela, os participantes ou equipes
devem responder o mais rapido possivel. Eles ganhardo pontos com base na precisao
e na velocidade das respostas. No final do jogo, anuncie as equipes ou individuos
vencedores. Vocé pode até mesmo dar prémios simbolicos, como certificados de
"Conhecedor do Festival de Parintins" ou "Mestre do Folclore de Parintins". Apés o
jogo, aproveite a oportunidade para discutir as respostas e fornecer informacoes
adicionais sobre o Festival de Parintins. Isso ajuda a reforcar a aprendizagem
- desafio 1: o professor fara a pergunta aos alunos: Qual das duas cores vocé prefere
(vermelho ou azul), e assim fara a anotacdo na lousa, de forma individual, do nome
de cada aluno perante sua escolha. Continuando a escolha dos grupos, o professor
pede que os alunos escolham 3 imagens que mais gostam, e anotem em uma folha
branca, depois o professor fara a somatéria: o aluno escolheu mais objetos com a cor
vermelha ou cor azul? Assim, o grupo ficard dividido por 2 equipes; uma
representando o boi garantido e a outra o boi caprichoso. Importante deixar as turmas
de tamanhos similares; para isso, pode usar critérios de desempate por tipos de
objeto, etc.

- desafio 2: o professor ira acessar os materiais no Google Drive e apresentar aos
alunos a historia do Festival de Parintins, assim continuando com a divisdo da turma
em 2 — Caprichoso e Garantido, baseados nas atividades sobre as cores do Desafio
1.

- desafio 3: o professor devera orientar que os alunos, PARA CASA, realizem a
seguinte atividade: criem uma ilustracio em uma folha em branco, sobre o boi

referente a seu grupo: garantido ou caprichoso. Para tanto, os alunos deverao utilizar
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3 técnicas/materiais diferentes, sendo assim, uma técnica mista: lapis de cor, aquarela
e canetinha, por exemplo. A atividade seré individual, e a nota, para o grupo.

- desafio 4: os alunos/grupos irdo responder a um quizz sobre o Festival de Parintins.
Contém 8 questdes com 3 alternativas e somente 1 resposta correta. Cada questao
tera 20 segundos para ser respondida, e ao final do quizz aparecem as 5 maiores
pontuacBes do quizz. O aluno/grupo terd 5 segundos para ler a questdo antes de
comecar a contar o tempo de 20 segundos.

- desafio 5: os alunos/grupo, apds conhecerem as musicas que representam cada Boi,
irdo escolher uma musica e gravar um clipe com audio + video, escolhendo assim
uma dramatizacdo que acontece no Festival de Parintins. O grupo devera postar o
video no YouTube e enviar o link no local adequado. Essa atividade devera ser
realizada EM CASA, com prazo e orientacdes que seréo definidos pelo professor. Ao

final, cada grupo ira apresentar o clipe produzido. A turma toda ira assistir os videos.

a.5:_Pontuacéo
Desafio 1 — 1 ponto

Desafio 2 — 1 ponto
Desafio 3 — 6 pontos
Desafio 4 — 6 pontos
Desafio 5 — 6 pontos
Total: 20 pontos

a.6 Discusséo e Aprendizagem (avaliacdo do processo formativo):

O jogo proposto oferece aos participantes uma experiéncia imersiva no Festival
Folclérico de Parintins e nas tradi¢cdes da Regido Norte do Brasil. A proposta € explorar
a mausica, a danca, as encenacfes e 0s costumes caracteristicos dessa regiao,
permitindo uma jornada emocionante para desvendar seus mistérios e encantos.

O objetivo central do jogo € proporcionar conhecimento sobre o folclore tipico
da Regido Norte. Espera-se que os participantes ampliem seu entendimento cultural
e geografico, aprofundando-se nas tradicdes, lendas e costumes, especialmente
durante o Festival de Parintins. Além disso, busca-se promover a valorizacdo da
diversidade cultural, instigando reflexdes sobre a importancia de preservar e celebrar

a rigueza das expressoes culturais brasileiras.
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Ao explorar as lendas, tradicdes e encenacdes do festival, o jogo também
pretende contribuir para uma compreensao mais ampla da histéria e das dinamicas
sociais que moldam as praticas culturais da Regido Norte. Ademais, incentiva o
desenvolvimento do senso estético, apreciacdo artistica e entendimento das formas
de expresséo cultural presentes na muasica, danca e vestimentas tipicas do festival.

A eficacia do jogo em cumprir esses objetivos dependera da qualidade do
conteudo oferecido, da autenticidade da imerséo cultural proporcionada e da forma
como o conhecimento é transmitido aos participantes. A avaliagdo dos envolvidos ao
término do jogo sera fundamental para determinar se o0s objetivos educacionais
propostos foram alcancados e se houve um aprendizado efetivo sobre o folclore e as

tradicoes da Regido Norte do Brasil.

b. Regido Nordeste: Desafio Cordel do Nordeste: Aventuras em Verso

Nesta atividade, embarcaremos em uma jornada cultural pela
encantadora Regido Nordeste do Brasil, conhecendo sua rica tradicdo em
forma de cordel (Figura 12). Ao longo dessa atividade, os alunos teréo a
oportunidade de mergulhar na cultura e histéria do Nordeste, expressando sua

criatividade e aprendendo de maneira ludica.

Figura 12: Imagem do Desafio Cordel do Nordeste

Desafio Cordel do Nordeste P

Desafio 1
Aventuras em Verso *

Fonte: Plataforma Prezi

Link da atividade: https://prezi.com/view/Jv4AMPHgbOGOd9xxINAP2/


https://prezi.com/view/Jv4MPHqb0G0d9xxlNAP2/
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b.1 Tema: Desafio Cordel do Nordeste. Aventuras em Verso

b.2 Descricao do Jogo (objetivos): Nesta regido, os participantes embarcardo em uma

emocionante jornada pelo folclore e lendas da Regido Nordeste do Brasil, através do
estilo literario do cordel. Eles competirdo para se tornarem verdadeiros conhecedores
do folclore local e suas histdrias. Tem como Objetivos: a) Conhecer o folclore da
regido; b) Aprender sobre cordéis.

b.3 Contextualizacao:

- Histéria do Jogo: Bem-vindos ao "Desafio Cordel do Nordeste - Aventuras em Verso".

Neste jogo emocionante, os participantes embarcardo em uma jornada épica pelo
folclore e lendas da vibrante Regido Nordeste do Brasil, explorando as maravilhas
culturais da regido através do estilo literario do cordel. A aventura comeca em uma
colorida praca de cidade no sertdo nordestino. Os participantes sdo saudados por um
mestre cordelista, um verdadeiro guardido do folclore local, que os desafia a se
tornarem verdadeiros conhecedores do folclore nordestino. Cada participante deve
escolher uma das lendas ou personagens iconicos da regido, como Lampido e Maria
Bonita, o Saci-Pereré do Nordeste ou o0 Bumba-Meu-Boi, para representar durante o
jogo. Os participantes exploram cidades historicas, visitam praias paradisiacas e
interagem com as pessoas locais, incluindo cangaceiros e pescadores, que
compartilham histérias épicas e lendas sobre os personagens do folclore nordestino.
Eles também realizam missdes literarias que testam seu conhecimento sobre a cultura
da regido. Durante a jornada, eles coletam estrofes de cordel que contém pistas sobre
as lendas e folclore. O jogo culmina em um emocionante desafio de cordel, onde os
participantes recitam versos que narram a histéria e caracteristicas do personagem
gue escolheram representar. Os pontos acumulados ao longo da jornada
determinardo o vencedor, aquele que se tornar o maior conhecedor do folclore do
Nordeste. No final, todos os participantes se reunem para compartilhar suas
experiéncias e conhecimento adquirido durante a aventura literaria.

- InstrucBes: divida os participantes em equipes. Cada equipe escolhe um nome
relacionado a uma lenda ou personagem do folclore amazdnico.

- Regras do Jogo: No inicio do jogo, explique as regras. As equipes responderdo as

perguntas em forma de cordel, acumulando pontos com base na precisdo e velocidade
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das respostas. Introduza rodadas especiais com desafios bonus, como "Recite um
Verso" ou "Desenhe uma Cena do Cordel" para ganhar pontos extras.

- Relacdo com o teatro:

Narrativa e Dramatizacdo: Tanto o cordel quanto o teatro sao formas de contar
historias e narrar eventos. No cordel, as historias sdo frequentemente narradas em
forma de poesia, enquanto no teatro, as historias sdo encenadas em um palco. Ambas
as formas envolvem elementos dramaticos para dar vida as histdrias, personagens e
eventos. No cordel, os poetas frequentemente assumem diferentes papeéis para narrar
historias e desempenham personagens nas narrativas. No teatro, os atores
desempenham papéis e personagens especificos em uma producéao teatral. Ambas
as formas artisticas envolvem a representacdo de personagens por meio da atuacao.
Tanto o cordel quanto o teatro sdo formas de expressao artistica que envolvem a
atuacdo e a performance. No cordel, os poetas declamam suas histérias com
entusiasmo e envolvimento emocional. No teatro, os atores interpretam seus
personagens com intensidade e expressividade, transmitindo emocgdes e narrando a
histéria. O dialogo e a interacdo desempenham um papel crucial na narrativa. Os
personagens dialogam entre si, comunicando a trama e desenvolvendo a histéria.
Essa interacdo € fundamental para o desenvolvimento da narrativa tanto no cordel
quanto no teatro.

No teatro, o palco é o espaco onde a acdo acontece, e 0 cenario desempenha
um papel importante na criagdo da atmosfera. No cordel, a performance do poeta e o
ambiente onde a poesia é declamada podem ser considerados o "palco” da narrativa.
Ambas as formas dependem de um espaco fisico para a atuacdo. Tanto o cordel
quanto o teatro envolvem a presenca de um publico. O publico do cordel ouve
atentamente a performance do poeta, enquanto o publico teatral assiste a atuacdo no
palco. Em ambas as formas, o publico pode interagir com a performance por meio de
reacoes, aplausos e envolvimento emocional. O cordel e o teatro desempenham um
papel importante na preservacdo da cultura e das tradicbes. Eles sdo meios de
transmitir histérias, lendas e valores culturais a publicos amplos, contribuindo para a

preservacgao e divulgacao da herancga cultural.

b.4 Percurso Metodoldqico:

- desafio 1: No Desafio 1 os alunos irdo conhecer a historia do Cordel assistindo aos

videos juntamente com o professor.
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- desafio 2:, os alunos irdo acessar o material de apoio, assistir uma lenda em Cordel
e falar sobre as lendas, seguindo as orientacdes do professor.

- desafio 3: divisdo dos grupos, com auxilio do professor: Grupol danca e musica,;
Grupo 2 Literatura de Cordel, e Grupo 3 Gastronomia.

- desafio 4: Nesse desafio, os alunos irdo clicar em cima da imagem da mao, onde
contém um hiperlink, deveréo realizar a atividade gamificada sobre as lendas do
cordel na plataforma Wordwall.

- desafio 5: Nessa etapa, os 3 grupos deverao criar uma historia de Cordel. Para isso
devem seguir as orientacdes do professor, e assistir o video de tutorial explicativo
sobre como criar atividades de Cordel no Canva, clicando no link acima mostrado na
imagem.

- desafio 6: Nessa etapa, trabalharemos com vérios elementos do Nordeste. O grupo
devera participar para conseguir pontuacdo nessa atividade, trazendo para a aula,

itens que tem relacdo com o Nordeste.

b.5 Pontuacao:
Desafio 1 — 1 ponto

Desafio 2 — 1 ponto
Desafio 3 — 1 ponto
Desafio 4 — 8 pontos
Desafio 5 — 6 pontos
Desafio 6 — 3 pontos

Total de pontos: 20 pontos

b.6 Discusséo e Aprendizagem (avaliacdo do processo formativo):

No jogo proposto, 0s participantes serdo conduzidos por uma jornada
emocionante pelas lendas e folclore da Regido Nordeste do Brasil, explorando o estilo
literario do cordel. A competicdo entre eles tem como foco tornarem-se especialistas
no folclore regional e nas narrativas tradicionais.

O intuito é que os participantes ampliem seu conhecimento sobre o rico folclore
presente no Nordeste do Brasil. Isso inclui compreender as lendas, mitos,

personagens e tradicbes populares. Além de explorar o folclore, o jogo busca
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familiarizar os participantes com o estilo literario do cordel, abordando suas
caracteristicas, temas recorrentes e o contexto cultural no qual se originam.

Ao incentivar a competicdo e a imersdo nas historias e tradicbes da Regido
Nordeste, 0 jogo ndo apenas transmite conhecimento, mas também engaja
ativamente os participantes na descoberta do folclore e da expresséo literaria unica
do cordel.

A eficacia deste jogo em alcancar seus objetivos dependera da qualidade da
abordagem do conteddo, da forma como as historias sdo apresentadas e do
envolvimento dos participantes na competicdo. Ao término do jogo, sera possivel
avaliar se os objetivos educacionais propostos foram alcancados e se 0s participantes
adquiriram um entendimento mais profundo sobre o folclore e os cordéis do Nordeste

brasileiro.
c. Regido Centro-Oeste: Jornada da Catira

Nesta atividade gamificada, poderdo explorar as ricas tradi¢cdes culturais da
Regido Sudeste do Brasil por meio da tradicional danca da Catira (Figura 13). Ao longo
desta atividade, os alunos terédo a oportunidade de mergulhar na histéria e na cultura

do Sudeste, enquanto se envolvem em desafios estimulantes.

Figura 13: Imagem do Desafio Catira Regido Centro-Oeste

Desafio 1

Fonte: Plataforma Prezi
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Link da atividade:
https://prezi.com/p/edit/1jpjwczuarv8/?lid=b7ixdg9n8cd0&utm_source=braze&utm_medium=email&ut

m_content=Tokenization+Variant&utm_campaign=Next_Share_A Prezi v2&UID=330789406

c.1 Tema: "A Jornada da Catira - Desvendando a Tradicdo Sudestina". Essa jornada
gamificada visa ndo apenas entreter, mas também educar, proporcionando aos
participantes uma experiéncia imersiva na cultura da Catira, incentivando a pesquisa,

a colaboracéo e a compreensao da riqueza das tradi¢c6es folcléricas do Brasil.

c.2 Descricdo do Jogo (objetivos): Neste jogo, os jogadores embarcam em uma

aventura Unica para explorar e preservar a rica tradicdo da Catira, uma danca folclérica
do Sudeste brasileiro. Através de desafios interativos e atividades educativas, 0s
jogadores mergulham na cultura, muasica e histéria dessa arte popular, aprendendo e
se envolvendo ativamente na jornada de preservacao dessa tradicdo. Os jogadores
sao convidados a explorar e descobrir informacdes sobre a cultura, historia, musicas,
trajes tipicos e contextos sociais associados a Catira. Isso é feito através de quizzes,

informacdes histdricas e mini-jogos interativos.

c.3 Contextualizacdo

- Histéria do Jogo: Comeco: A histéria comeca em uma vila do interior da Regido

Sudeste do Brasil, onde a tradicdo da Catira esta ameacada pelo desinteresse da
comunidade mais jovem. Os participantes sdo convocados para uma missao especial:
aprender sobre a Catira e revitalizar a paixdo pela tradicdo. Um ancido da vila,
guardido da tradicéo, os recebe e inicia a jornada.

- Descricdo das atividades: Os participantes exploram diferentes locais, como

fazendas, pracas e festas tradicionais, em busca de conhecimento sobre a Catira. No
caminho, encontram personagens, como 0 ancido, dancarinos experientes e musicos
tradicionais, que compartilham histérias, ensinamentos e desafios relacionados a
Catira. Cada personagem ajuda a desvendar uma parte da tradicdo. Os participantes
enfrentam perguntas relacionadas a historia, instrumentos musicais, passos de danca
e caracteristicas da Catira. A medida que progridem, coletam elementos de um traje
tradicional de Catira. ApOs coletar conhecimento sobre a Catira, os participantes
retornam a vila e organizam uma apresentacao especial de Catira para a comunidade.

Eles usam o traje tradicional que coletaram durante a jornada e demonstram o que


https://prezi.com/p/edit/1jpjwczuarv8/?lid=b7ixdg9n8cd0&utm_source=braze&utm_medium=email&utm_content=Tokenization+Variant&utm_campaign=Next_Share_A_Prezi_v2&UID=330789406
https://prezi.com/p/edit/1jpjwczuarv8/?lid=b7ixdg9n8cd0&utm_source=braze&utm_medium=email&utm_content=Tokenization+Variant&utm_campaign=Next_Share_A_Prezi_v2&UID=330789406
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aprenderam. A histéria conclui com uma apresentacéo bem-sucedida e a comunidade
revitalizada em sua paixao pela Catira.

A Catira frequentemente envolve apresentacbes publicas, nas quais 0s
dancarinos executam passos de dancga, interagem entre si e com o publico. Essas
apresentacoes podem ser consideradas uma forma de teatro, pois os dancarinos
interpretam papéis e expressam emocdes por meio de seus movimentos e interacdes.
Os dancarinos de Catira frequentemente interpretam personagens durante a danca,
como o Mestre da Catira e o Marimbondo. Essa representacdo de personagens é
semelhante a atuacédo no teatro, onde o0s atores assumem papeis especificos para
contar uma histéria ou transmitir uma mensagem.

Embora a Catira seja uma danca, muitas vezes ha uma narrativa implicita nas
apresentacoes. Os passos de danca e as interacdes entre 0os dancarinos podem
contar uma histéria sem palavras, semelhante ao teatro fisico ou ao teatro mudo.
Durante as apresentacfes de Catira, os dancarinos usam trajes tradicionais, como
chapéus de palha, lencos e calcas de boca de sino. Além disso, os movimentos e
percussdes envolvem instrumentos tradicionais. Esses figurinos e aderegos sao
essenciais para a caracterizacdo dos personagens e contribuem para a qualidade
teatral das apresentacoes.

Durante as apresentacdes de Catira, o publico muitas vezes é convidado a
participar, seja aplaudindo, batendo palmas ou até mesmo dancando com os artistas.
Essa interatividade com o publico € uma caracteristica comum no teatro e contribui
para a experiéncia teatral. Tanto o teatro quanto a Catira desempenham um papel
importante na preservacdo da cultura e da memoaria cultural. A Catira é uma
manifestacdo cultural que transmite conhecimentos, valores e historias, enquanto o

teatro muitas vezes aborda questdes culturais e sociais.

c.4 Procedimentos Metodoldqicos:

Trata-se de um jogo que mergulha os jogadores na rica e tradicional danca da
Catira, presente na cultura do Sudeste do Brasil. Ao longo do jogo, os participantes
tém a oportunidade de explorar, aprender e interagir com essa tradi¢cao folclérica de
maneira envolvente e educativa.

A experiéncia comega com uma imersdo na historia e contexto da danga da
Catira por meio de narrativas interativas, recursos visuais auténticos e informacdes

detalhadas. Os jogadores sé&o apresentados aos elementos essenciais da danca,
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desde os trajes tipicos até os movimentos e a musica caracteristica, proporcionando
um entendimento profundo dessa expresséao cultural.

O jogo oferece uma variedade de atividades interativas e desafios que
envolvem os jogadores na aprendizagem da Catira. Mecéanicas educativas, como
tutoriais interativos, permitem que os participantes aprendam os passos da danca,
enguanto quizzes e quebra-cabecas reforcam o conhecimento cultural.

Os jogadores tém a oportunidade de interagir virtualmente com personagens
representativos das comunidades onde a Catira é praticada, explorando detalhes
culturais, histéricos e sociais. Essas interacdes oferecem uma perspectiva auténtica
da pratica da danca, ao mesmo tempo em gque promovem a preservacao e valorizacao
dessa tradicao.

Durante a jornada, o0s participantes sdo desafiados a dominar
progressivamente os movimentos da Catira, enfrentando diferentes niveis de
dificuldade a medida que avancam no jogo. O foco esta ndo apenas na jogabilidade,
mas também na experiéncia cultural imersiva que oferece uma compreensao
auténtica e respeitosa da tradicdo da Catira.

AvaliacBes regulares sé@o incorporadas ao jogo para medir o progresso do
jogador, a compreensdo adquirida sobre a danca e a cultura envolvida. Esses
feedbacks permitem ajustes continuos para melhorar a experiéncia do jogo,

mantendo-a relevante e informativa.

c.5_Desafios:

desafio 1: Os alunos irdo acessar 0os materiais disponiveis no google drive referentes
a regido Centro-Oeste, e assistir o video que mostra a origem da Catira.

desafio 2: O professor ira dividir a turma em 3 grupos, escrevendo 0s nomes na lousa,
pode ser por ordem alfabética ou sorteio, cada grupo possui um hiperlink que os levara
para a proxima atividade/desafio. Nessa etapa sera apresentado os tipos de catira,
como é realizada a danca, e proposto o desafio em grupo para que os alunos facam
o video/pratica da atividade, utilizando-se de trajes, roupas, e dividindo-se em grupos
— pares.

desafio 3: Encontramos a atividade gamificada realizada na plataforma Wordwall —
desafio da forca — o grupo ira clicar em cima do joystick e sera direcionado para
responder as questdes. Sdo 6 questdes e o0 aluno terd que selecionar as letras

referentes as respostas. O aluno devera clicar em comecar, e entdo tentar completar


https://www.google.com/search?sca_esv=577669531&sxsrf=AM9HkKkKXrNyYQqhSiRwbtZc5tkLrRfsPw:1698621489953&q=joystick&spell=1&sa=X&ved=2ahUKEwjXzZCUspyCAxXDCbkGHQEYBAYQkeECKAB6BAgHEAE
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a palavra escolhendo as letras corretas, da atividade “forca”. Nessa tela, os alunos
poderdo ver quem sdo 0s 5 que conseguiram realizar em menor tempo, com maior
guantidade de acertos.
desafio 4: Os alunos — divididos em 3 grupos pelo professor — quantidade “par”,
poderdo clicar no seu grupo correspondente e entdo fazer a atividade “em casa” onde
deverdo compor um ritmo Catira e escrever na partitura, seguindo as orientagdes do
professor. Cada grupo devera realizar 2 gravacdes diferentes, assim formando 3
grupos = 6 gravagodes. A atividade pronta de cada grupo devera ser postada na pagina
do Tik Tok assim todos 0s grupos terdo acesso a todas as gravacdes. A avaliacao
sera avaliacdo baseada em critérios como composicao, trajes e passos adiciona uma
camada de competigcdo e criatividade, incentivando os alunos a se esforcarem para
se destacar em varias areas. Nessa etapa serdo observados: divisdo em grupos, a
composicdo de um ritmo Catira e escrita na partitura, gravacdes diferentes para cada
grupo e o compartilhamento no TikTok.

A proposta sera desenvolvida de forma presencial e serdo registradas por video
e diario de campo da pesquisadora (eu) com anotacdes sobre a dinamica da aula e
observacdes do comportamento e aprendizagem dos alunos para com a proposta.
Serdo observados os niveis de dificuldade, a interacéo (interesse e motivacao) para
cada uma das atividades propostas bem como o tempo de execucdo/assimilacdo do

gue precisaria ser desenvolvido em cada atividade.

c.6: Pontuacao
Desafio 1 — 1 ponto

Desafio 2 — 1 ponto

Desafio 3 — 6 pontos
Desafio 4 — 6 pontos
Desafio 5 — 6 pontos

Total de pontos: 20 pontos

c.7 Discussao e Aprendizagem

A avaliagéo deste jogo que explora o folclore da Regido Centro-Oeste, com foco na
catira, sera abrangente e considerara diversos aspectos do aprendizado dos
participantes. Para isso, serdo utilizados métodos que avaliam tanto o conhecimento

adquirido sobre a cultura regional quanto o dominio especifico sobre a catira.
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Os objetivos de aprendizagem relacionados a essa abordagem do folclore centro-
oeste e da catira englobam diversas areas educacionais. Busca-se, inicialmente,
proporcionar um conhecimento mais profundo sobre o folclore especifico da regiéo,
incluindo a compreenséo das tradi¢es, mitos, dancas, musicas e elementos culturais
presentes na catira. Além disso, espera-se que 0s participantes ampliem sua
valorizacdo pela diversidade cultural, reconhecendo a importancia de preservar e
celebrar as manifestagdes culturais regionais.

Outro objetivo é incentivar o desenvolvimento de habilidades interpretativas e
analiticas dos participantes em relacdo a catira e ao folclore centro-oeste. Eles seréo
desafiados a compreender ndo apenas 0s aspectos superficiais da danca, mas
também sua importancia histérica, social e cultural na regido.

A efetividade do jogo em atender a esses objetivos dependera da qualidade
das informacdes e da forma como séo apresentadas durante o jogo. A imersédo dos
participantes na cultura regional, através da catira, sera crucial para a absorcédo do
conhecimento proposto. A avaliacdo ao final do jogo permitira verificar se os objetivos
educacionais foram alcancados e se os participantes adquiriram um entendimento

mais profundo e significativo sobre o folclore e a catira da Regido Centro-Oeste.

d) Regido Sudeste — Jornada do Samba Enredo

Nesta atividade, os alunos irdo explorar as vibrantes tradicdes culturais da
Regido Sudeste do Brasil por meio da fascinante expressao artistica do Samba
Enredo (Figura 14). Durante essa atividade os alunos terdo a oportunidade de
mergulhar na historia e na cultura do Sudeste, envolvendo-se em desafios cativantes

gue celebram a riqueza do Samba Enredo.
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Figura 14: Imagem do Desafio Samba Regido Sudeste

7
Desafio 1 Desafio 4 Desafio 6 '_‘\ ,%‘
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SAMBA

DESVENDANDO A TRADIGAO SUDESTINA ' .
AL

Fonte: Plataforma Prezi
Link da atividade - https://prezi.com/p/eb-hobbgplkw/?present=1

d.1_Tema: "A Jornada do Samba Enredo - Desvende a Tradi¢cdo do Sudeste" € um
jogo que mergulha os jogadores narica e vibrante tradicdo musical do Samba Enredo,
uma expressao cultural marcante na regido Sudeste do Brasil. Este jogo oferece uma
experiéncia imersiva e educativa, convidando os participantes a explorarem,
compreenderem e interagirem com a historia, os ritmos e os elementos culturais que

envolvem o Samba.

d.2 Descricdo do Jogo (objetivos): Trata-se deum jogo imersivo que busca envolver
0s participantes na rica tradicdo musical do Samba Enredo, uma expressao cultural
proeminente na regido Sudeste do Brasil. O jogo foi projetado para oferecer uma
experiéncia educativa e interativa, convidando os jogadores a explorarem,
compreenderem e interagirem com 0s elementos culturais e histéricos que permeiam
0 universo do Samba Enredo. O objetivo do jogo € desafiar os jogadores por meio de
perguntas, enigmas e desafios criativos sobre o Samba Enredo. Esses desafios séo
parte integrante da narrativa, ajudando-os a conhecer e compreender melhor o Samba

a medida que avangam na historia.

d.3 Contextualizacdo

Histéria do Jogo:

Comeco: Os participantes sdo apresentados a uma historia ficticia que os
levard a uma jornada de descoberta do Samba. A histéria comeg¢a com uma carta


https://prezi.com/p/eb-hobbgp1kw/?present=1
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misteriosa recebida por um explorador, convidando-o a desvendar os segredos do
Samba na Regido Sudeste do Brasil. O explorador esta entusiasmado com a missao
e parte em sua jornada.

O explorador viaja por diferentes regidbes da Sudeste, encontrando
personagens e situacdes relacionadas ao Samba. A medida que avanca na historia,
ele se depara com desafios e perguntas relacionadas ao Samba. Cada desafio € uma
pergunta criativa que os participantes precisam responder corretamente para ajudar o
explorador em sua jornada. Os desafios podem ser organizados em etapas, como se
o explorador estivesse passando por diferentes cidades da Sudeste.

Apos enfrentar todos os desafios e aprender sobre os diferentes tipos de
Samba, o explorador finalmente chega a uma apresentacao real de Samba em uma
cidade ficticia da Regido Sudeste. L4, ele testa seu conhecimento e habilidades e se
torna um convidado de honra na celebracdo do Samba. A historia conclui com o
explorador expressando sua gratidao por essa incrivel jornada de descoberta.

- Descricdo das atividades: Exploracdo de Regifes: Os participantes serdo guiados

por diferentes regides ficticias da Regido Sudeste, cada uma apresentando elementos
especificos do Samba. Eles teréo a oportunidade de explorar virtualmente ambientes
anicos, interagir com personagens e descobrir diferentes aspectos historicos e
culturais do Samba.

Desafios e Perguntas: Ao longo da jornada, os jogadores enfrentardo desafios
interativos e perguntas relacionadas a historia, ritmos, instrumentos e influéncias
culturais do Samba Enredo. Esses desafios sdo uma parte crucial da narrativa,
ajudando-os a aprender enquanto se divertem.

Coleta de Informacdes e Respostas: Os participantes serdo desafiados a coletar
informacgdes relevantes sobre o0 Samba Enredo, seja por meio de conversas com
personagens ficticios, exibicdo de objetos culturais ou mesmo pistas espalhadas pelos
cenarios. Essas informacfes serdo fundamentais para responder as perguntas e
desafios ao longo da jornada.

Avaliacdo do Conhecimento: Ao final de cada etapa ou regido explorada, os jogadores
serao testados com perguntas e enigmas sobre o que aprenderam. Isso oferece uma
oportunidade para aplicar o conhecimento adquirido e progredir na jornada.
Celebracéao Final: Apds superar todos os desafios, os jogadores sdo convidados para

uma celebragéo final, onde terdo a chance de mostrar o conhecimento adquirido e
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participar de uma apresentacdo de Samba. Aqui, podem demonstrar suas habilidades

e compreensao da tradicdo do Samba, concluindo a jornada de maneira festiva.

O Samba Enredo e a relacdo com o teatro:

No Samba Enredo, os participantes interpretam papéis especificos. Essa
representacdo de personagens € semelhante ao ato de atuar no teatro, onde os
participantes incorporam diferentes papéis para contar uma histéria ou transmitir uma
mensagem. Durante essas apresentagdes, os dancgarinos nao apenas dancam, mas
também representam rituais e histérias por meio de movimentos coreografados,
gestos e aderecos. Isso se assemelha a encenacédo de pecas de teatro, onde os atores
interpretam uma histéria por meio de suas ac¢des e dialogos.

Os participantes do Samba Enredo usam trajes tradicionais coloridos e
aderecos. Esses figurinos e aderecos desempenham um papel importante na
representacdo dos personagens e rituais. No teatro, o uso de figurinos e aderecos
desempenha um papel semelhante na caracterizacdo de personagens e na criagcéao
de um ambiente cénico.

O Samba enredo, frequentemente € realizado em espacos publicos, como ruas
e pracas, onde os dancarinos interagem com o publico. Isso cria uma experiéncia
teatral em que o espaco publico se torna o palco da apresentacdo, semelhante ao
teatro de rua ou ao teatro ao ar livre.

Tanto o Samba quanto o teatro desempenham um papel importante na
preservacao da cultura e da tradicdo. O samba é uma expressao cultural que transmite
conhecimentos, valores e histérias por meio de suas apresentacfes, enquanto o teatro

€ uma forma de arte que frequentemente aborda questdes culturais e sociais.

d.4 Procedimentos Metodolégicos:

No ambiente da plataforma World Wall ou em qualquer plataforma de ensino, crie um
mural ou quadro virtual dedicado ao jogo.

Criacdo de Perguntas — Associagdo com caracteristicas e Estilos de Samba
Convide os participantes a se juntarem ao quadro virtual, onde eles poderéo
responder as perguntas e interagir com o conteudo, além de seguirem os desafios e
criarem um samba no final do desafio! Organize as perguntas em categorias como

"Histéria do Samba”, "Estilos” e "Tradicdes Regionais". “Instrumentos Musicais”.
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Quadro 3: Tipos e Caracteristicas do Samba

Tipo Caracteristicas
Possui origem baiana e esta associado a capoeira e aos cultos africanos, sendo umas
das modalidades mais tradicionais do samba. E considerado Patrim6nio Imaterial da
Samba Cultura Brasileira, de acordo com o Instituto do Patrimdénio Histdrico e Artistico
de roda Nacional (IPHAN). E caracterizado com a musica cantada e acompanhada por palmas,

violas e outros instrumentos musicais, acompanhado de muita danca.

Samba enredo

Bastante ligado ao Carnaval, o ritmo surgiu no Rio de Janeiro, na década de 1950.
Atualmente, todos os desfiles de escolas de samba ao redor do Brasil apresentam
seus temas cantados por intérpretes como Neguinho da Beija-Flor, por exemplo. As
letras tém a ver com o que as escolas propdem para os festejos daquele ano e podem
ter como temas: teor social, histérico e cultural.

Samba
carnavalesco

Difere do samba enredo por ser cantado fora dos desfiles das escolas de samba,
marchinhas cantadas nos blocos, como “Abre Alas” e “Cidade Maravilhosa”, fazem os
folides cairem na festa, principalmente nas cidades onde os blocos de rua séo
populares como Rio, S8o Paulo e Ouro Preto, em Minas Gerais.

Samba-
cancéo

Nomes como Noel Rosa, Cartola e Ataulfo Alves representam esta vertente do samba.
Possui letras romanticas e ritmo mais lento, fala muitas vezes de soliddo, amor e
relacionamentos. Surgiu no final da década de 1920, no Rio de Janeiro.

Partido alto

Segundo estudiosos do samba, este é o tipo que mais se aproxima das origens
africanas. Concilia formas mais antigas e modernas da mdusica, que incluem letras
improvisadas e danca, é a inspiracdo para o pagode de raiz. Entre os representantes
deste estilo esta a cantora Clementina de Jesus.

Samba Joia

Uma das ramificacdes que mais sofrem preconceitos por parte dos pesquisadores, a
partir dele surgiram os pagodes romanticos da década de 1990. Tem no nome de
Benito di Paula como uma das representa¢gfes e pode também ser chamado de
samb&o. Ele reline elementos de jovem guarda, soul e bolero.

Samba
exaltacédo

Neste tipo de samba a caracteristica mais forte é o patriotismo. Um marco no estilo é
a musica “Aquarela do Brasil’, de Ary Barroso, lancada em 1939. Geralmente
acompanhados de orquestras, os intérpretes cantam letras ufanistas de exaltacdo as
belezas do pais.

Samba de
gafieira

Este estilo de samba ¢é feito para ser dangado juntinho. E um tipo de danca de saldo e
costuma ter coreografias e ritmos mais agitados. Tem influéncia do maxixe e trabalha
em cima da “malandragem e da sensualidade” dos dangarinos. Também surge no Rio
de Janeiro, com forte influéncia negra.

Samba de
breque

Breques sdo pausas para fala. Os intérpretes desse estilo costumam incluir nas suas
cangbes discursos engragados, que remetem a tal “malandragem” do samba ou até
mesmo criticas de diversos vieses. Um dos simbolos do sub-género é Moreira da Silva,
gue usava o classico chapéu de palha, terno de linha e dangava com gingado todo
carioca. Ele costumava colocar versos e discursos improvisados no meio de suas
apresentacoes.

Sambalanco

Este é um estilo que mistura samba com bossa nova e jazz. Surge no inicio de 1960
em casas noturnas do Rio de Janeiro e S&o Paulo. Os compositores comecaram a
incluir “swingue” nas suas obras, agradando ao publico jovem. Entre os principais
representantes desse subgénero esta Jorge Ben Jor.

Fonte: Autora
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d.5 Desafios

- desafio 1: Apresentacado de videos para conhecer os diferentes estilos de samba

- desafio 2: Dividir a turma em trés grupos - tambor, pandeiro e agogd - para a
realizacédo dos desafios seguintes. Junto com seu professor, escolha o grupo de sua
preferéncia. Cada grupo deve ter em média 10 alunos.

- desafio 3: Atividade gamificada: Associacfes do samba no Wordwall.

- _desafio 4: Instrumentos reciclados: Cada integrante do grupo devera ter um
instrumento de livre escolha do grupo, assistir o video explicativo e construir seu
proprio instrumento musical.

- desafio 5: Acesse o0 YouTube para conhecer as bases dos samba de sua preferéncia.
Apos a escolhe baixe musicas do YouTube e converta para mp3.

desafio 6: Melodia e capa. Use o Canva para criar a melodia e capa da musica. Inserir
o link da atividade no icone do grupo correspondente.

desafio 7: Agora vamos sambar! O grupo devera ensaiar com 0s instrumentos criados

e a melodia pronta. Gravar a apresentacao e postar.

d.6: Pontuacéo
Desafio 1 — 1 ponto

Desafio 2 — 1 ponto

Desafio 3 — 5 pontos
Desafio 4 — 3 pontos
Desafio 5 — 3 pontos
Desafio 6 — 3 pontos
Desafio 7 — 4 pontos

Total de pontos: 20 pontos

d.7 Discussao e Aprendizagem:

Encoraje os participantes a compartilhar suas experiéncias e aprendizados
relacionados ao Samba no préprio quadro virtual, promovendo discussodes e troca de

conhecimento.
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“Quem nao gosta de samba bom sujeito ndo €”, dizia Dorival Caymmi, no
Samba da Minha Terra. O dia 02 de dezembro é marcado para celebrar este ritmo
cultural, que se origina dos batuques dos tambores africanos. O termo “semba”, que
significa “umbigada”, era utilizado para designar a danga nas festas realizadas pelos
escravos, repletas de musica.

Ja a partir do século XIX, com a fase Imperial, em especial no Rio de Janeiro,
surgem aglomerados de negros vindos de outras partes do Brasil, trazendo consigo
as influéncias das religibes iorubas, fazendo nascer dai as celebracdes com rodas de
samba, misturando o som africano com a polca e 0 maxixe. O marco para o estilo foi
0 ano de 1916. O primeiro samba chamado de "Pelo Telefone" foi gravado, com letra

de Mauro de Almeida e Donga e interpretado pelo cantor Bahiano.

e) Regido Sul: Desafio do Fandango Sulista - Ritmo e Tradicdo do Rio Grande
do Sul

Nesta atividade os alunos embarcardo em uma jornada cultural pela rica
tradicdo do sul do Brasil, explorando a expressiva danca do Fandango. Os alunos
terdo a oportunidade de mergulhar na historia e na cultura do Rio Grande do Sul,
participando de desafios estimulantes que celebram a beleza do Fandango Sulista
(Figura 15).

Existe também o Fandango no estado do Parana. O Fandango no estado do
Parana é uma manifestacéo cultural tradicional e festiva, especialmente presente nas
regides litoraneas e campeiras do estado. Esta danca é caracterizada por ser uma
danca de roda animada, acompanhada por musica e cantigas, e geralmente ocorre
em celebracfes comunitarias e festas tradicionais.

A danca ocorre em pares, geralmente em uma formacao circular, com passos
animados e movimentos caracteristicos. Os participantes dancam ao som de
instrumentos tipicos, como viola de cocho, rabeca, pandeiro, acordeédo e, em algumas
variacles, guitarra. Durante a danca, 0s participantes entoam versos improvisados
conhecidos como "quadras" ou "martelos"”, que narram histérias, contam piadas e
celebram a cultura local.

As vestimentas utilizadas durante o Fandango muitas vezes refletem a tradicao
local, incluindo pecas coloridas e detalhadas, como lencos, saias rodadas e chapéus.

Esta danca esta associada a festas e encontros comunitérios, onde as pessoas se


https://www.youtube.com/watch?v=16tt_8X0fuU&list=RDwoLpDB4jjDU&index=2
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reinem para celebrar a cultura local, fortalecer lagos comunitarios e manter viva essa

tradicao.

Figura 15: Imagem do Desafio Fandango Sulista Regido Sul

2

¥

Desafio do Fandango Sulista
Ritmo e Tradicdo

Fonte: Plataforma Prezi

Link da atividade completa:
https://prezi.com/p/edit/sd02fqu4dgvoz/?lid=b7ixdg9n8cd0&utm_source=braze&utm_medium=email&ut
m_content=Tokenization+Variant&utm_campaign=Next_Share_A_Prezi_v2&UID=330789406

e.1l Tema: Fandango Sulista: O jogo "Fandango Sulista do Rio Grande do Sul" € uma
imersdo interativa na cultura do Sul do Brasil, especialmente no contexto do
tradicionalismo gaucho e seus elementos culturais marcantes, como o fandango,

dancas tipicas, musicas e costumes regionais.

e. 2_Descricdo do Jogo (objetivos): Neste jogo, os participantes serdo desafiados a

explorar o folclore local da Regido Sul do Brasil, com énfase no Fandango. Eles
competirdo para se tornarem verdadeiros conhecedores do Fandango e da cultura
sulista. O jogo tem como objetivo principal proporcionar aos participantes uma
vivéncia virtual na atmosfera do sul do Brasil, explorando a riqueza cultural e as
tradicGes caracteristicas dessa regido, com destaque para o fandango, uma danca de

origem campeira.

e.3 Contextualizacdo



https://prezi.com/p/edit/sd02fqu4gvoz/?lid=b7ixdg9n8cd0&utm_source=braze&utm_medium=email&utm_content=Tokenization+Variant&utm_campaign=Next_Share_A_Prezi_v2&UID=330789406
https://prezi.com/p/edit/sd02fqu4gvoz/?lid=b7ixdg9n8cd0&utm_source=braze&utm_medium=email&utm_content=Tokenization+Variant&utm_campaign=Next_Share_A_Prezi_v2&UID=330789406
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- Histéria do Jogo: Bem-vindos ao "Desafio do Fandango Sulista - Ritmo e Tradicao".
Neste emocionante jogo, 0s participantes embarcardo em uma viagem pelas tradi¢cdes
do folclore do Sul do Brasil, com énfase no vibrante Fandango. Eles competirdo para
se tornarem verdadeiros conhecedores do Fandango e da cultura sulista._A aventura
comeca em uma cidadezinha aconchegante no coracdo do Sul do Brasil, onde o
Fandango € mais do que uma danca, € uma paixao. Os participantes sdo recebidos
por um mestre do Fandango, um musico habilidoso com seu violdo de fandango e um
chapéu de abas largas. Ele os desafia a se tornarem verdadeiros conhecedores do
Fandango e da cultura sulista. Agora, € a hora de fazer uma escolha importante. Cada
participante deve escolher um dos estilos do Fandango sulista para representar ao
longo da jornada, que podem incluir um estilo de danga tradicional que combina
elementos indigenas, africanos e europeus, e é frequentemente realizado em festas
a beira-mar; Fandango de Bombacha: Uma forma tipica de Fandango da regido
gaulcha, que combina musica e dangca com trajes tradicionais e 0s caracteristicos
lencos coloridos. Agora, vocé parte em uma emocionante jornada, explorando as
paisagens exuberantes do Sul do Brasil, das praias do litoral as planicies da regido
gaucha. Vocé interage com musicos talentosos, dancarinos habilidosos e outros
amantes do Fandango, que compartilham suas histérias e experiéncias sobre o estilo
gue vocé escolheu. Durante a aventura, vocé também realiza missées que testam seu
conhecimento sobre a cultura e tradicdo sulista, além de coletar pecas de um traje
tipico do Fandango. A jornada culmina em um desafio de Fandango, onde vocé e
outros participantes demonstram seus talentos, tocando e dancando conforme o estilo
gue escolheram. Os pontos acumulados ao longo da jornada determinam o vencedor,
aguele que se torna o maior conhecedor do Fandango e da cultura sulista. No final,
todos se reunem para compartilhar suas experiéncias e conhecimento adquirido
durante esta aventura cultural.

Relacdo com o teatro:

Encenacao e Performance: No Fandango, a danca é uma forma de encenacgéo. Os
dancarinos, muitas vezes vestidos com trajes tipicos, realizam passos coreografados
em uma performance elaborada. Essa performance é comparavel a atuagédo no teatro,
pois envolve a representacdo de personagens e a execucao de papéis especificos.

Narrativa e Dramatizacdo: Em algumas versdes do Fandango, a danca pode contar

historias, lendas ou eventos. Os passos de danca e as coreografias podem seguir
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uma narrativa que os dancarinos representam. Essa narrativa € uma forma de
dramatizacéo, semelhante ao teatro, onde os atores representam eventos e historias.
Musica e Teatro: O Fandango frequentemente envolve mdusica ao vivo, com
instrumentos tradicionais como a viola de fandango. A musica desempenha um papel
crucial na atmosfera e na narrativa da danca. No teatro, a musica também € uma parte
importante, com trilhas sonoras que acompanham a acao no palco.

Tradicdo e Figurino: Tanto o Fandango quanto o teatro tém tradic6es especificas de
figurino. No Fandango, os dancarinos usam trajes tipicos que sédo parte integrante da
performance. No teatro, os figurinos sé&o escolhidos de acordo com a época e a histéria
representada e também sdo uma parte fundamental da caracterizacdo dos
personagens.

Palco e Espaco de Atuacdo: Embora o Fandango seja frequentemente realizado ao
ar livre ou em espacos comunitarios, ele envolve um "espaco de atuacdo”, onde a
danca ocorre. O palco, mesmo que simples, é um elemento importante na
apresentacao do Fandango. Da mesma forma, o teatro tem um palco especifico onde
a acao se desenrola.

Preservacao Cultural: Tanto o Fandango quanto o teatro desempenham um papel na
preservacao da cultura e das tradi¢cdes. Eles sdo meios de transmitir historias, lendas
e valores culturais a publicos amplos, contribuindo para a preservacéo e divulgacéo

da heranca cultural da Regiao Sul.

e.4 Procedimentos Metodolégicos:

- Regras do jogo: Introduza desafios especiais ao longo do jogo, como "Reproduza

um Ritmo de Fandango” ou "Nomeie um Grupo Famoso de Fandango" para ganhar
pontos extras._Ofereca prémios virtuais, como certificados de "Mestre do Fandango
Sulista", para os participantes com melhor desempenho.

Apds 0 jogo, conduza uma discussdo para aprofundar o conhecimento sobre o

Fandango e a cultura da Regido Sul do Brasil.

e.5_Desafios

- desafio 1: os alunos juntamente com seu professor, irdo conhecer os principais ritmos
e dancas da regido Sul, dentre eles o Fandango, através de videos e textos.

- desafio 2, os alunos irdo responder as questdes na plataforma Educaplay, deveréo

descobrir quais as dancas e ritmos estdo sendo apresentados no video. A atividade
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devera ser feita em grupo, e um aluno sera o responsavel por clicar na resposta
correta. Os alunos terdo 15 segundos para responder as 10 perguntas sobre as
dancas tradicionais do Sul no Educaplay.

- desafio 3:_Teste de conhecimentos sobre dangas e ritmos sulistas no Educalpay
Contagem regressiva 3, 2, 1 e iniciar, ap0s duas tentativas e a resposta estiver errada,
o aluno devera voltar a responder a primeira questdo, desde o inicio.

- desafio 4: Montar um quebra-cabeca no Jigsawplanet, selecionando imagens
referente as dancas da regido Sul.

- desafio 5:_O grupo devera gravar um video de uma danca da regido Sul com

elementos visuais e postar no YouTube.

e.6: Pontuacdo
Desafio 1- 1 ponto

Desafio 2 — 3 pontos
Desafio 3 — 5 pontos
Desafio 4 — 4 pontos
Desafio 5 — 6 pontos

Total de pontos: 20 pontos

e.7 Discussdo e Aprendizagem: No contexto deste jogo, os participantes serdo

desafiados a explorar o rico folclore enraizado na Regido Sul do Brasil, com um foco
especial no Fandango. A competicdo proposta visa transforma-los em conhecedores
genuinos do Fandango e da cultura sulista, incentivando uma imersao profunda nas
tradicoes e manifestagcdes culturais presentes nessa regiao.

A avaliacdo deste jogo serd realizada considerando multiplos aspectos. Em
primeiro lugar, sera avaliado o nivel de conhecimento que os participantes adquiriram
sobre o folclore local da Regido Sul, especialmente em relacdo ao Fandango. Isso
incluird a identificagdo e compreensédo dos elementos culturais, desde as historias e
personagens até as dancas, musicas e tradicbes associadas a essa expressao
folclérica singular. Além disso, a avaliacdo observara o dominio especifico que os
participantes alcancaram sobre o Fandango, incluindo suas origens, caracteristicas,
passos de danca, instrumentos musicais e sua relevancia cultural para a regiao sulista

do pais.
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As aprendizagens esperadas com essa abordagem do folclore sulista e do
Fandango estdo entrelacadas com diversos objetivos educacionais. Busca-se nao
apenas oferecer conhecimento sobre a cultura regional, mas também promover a
valorizagéo da diversidade cultural, estimulando o respeito e o reconhecimento das
diferentes manifestacdes culturais presentes na Regido Sul. Além disso, espera-se
gue os participantes desenvolvam habilidades interpretativas ao explorar as nuances
do folclore sulista, analisando e compreendendo as diversas manifestacfes artisticas
presentes no Fandango.

Para garantir que esses objetivos sejam cumpridos, serd essencial o
engajamento ativo dos participantes nas atividades propostas durante o jogo.

A qualidade do conteudo oferecido e a profundidade da imerséo no folclore e
na cultura da Regido Sul, com foco no Fandango, serdo determinantes para a efetiva
aprendizagem. A avaliacdo pdOs-jogo serd uma oportunidade para verificar se 0s
objetivos educacionais foram alcancados e se 0s participantes adquiriram o
conhecimento e a compreenséao desejados sobre o tema proposto, promovendo uma

verdadeira vivéncia cultural durante a experiéncia do jogo.

4.2 Relato sobre o desenvolvimento da proposta

O universo das tecnologias digitais da informacdo e comunicagédo (TICS)
assume um papel crucial na Educacao, conforme preconiza a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), que estabelece a necessidade de proporcionar aos estudantes a
apropriacdo das linguagens das tecnologias digitais, tornando-os fluentes em sua
utilizacgéo.

No contexto da metodologia empregada, a deciséo inicial foi a de realizar as
atividades gamificadas propostas em plataformas gratuitas, visando torna-las
acessiveis as escolas publicas. Esse compromisso com a acessibilidade foi
fundamental para garantir a democratizacdo do acesso ao conhecimento por meio da
gamificacao.

Na etapa inicial desse processo, embarquei em uma jornada de leituras,
pesquisas e participagdo em cursos, alguns autodidaticos e outros oferecidos pela
prefeitura de Jaboticabal, onde atuo como educador. O foco dessas iniciativas foi a

Gamificagcéo, tema central da proposta, proporcionando-me uma compreensdo mais
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aprofundada da vasta gama de plataformas e aplicativos gratuitos que poderiam ser
integrados ao meu trabalho.

As reunides de orientagcdo com a professora Francine foram fundamentais para
consolidar as decisdes sobre as atividades a serem realizadas. Surgiram, entdo, 0s
desafios praticos: como adequar cada atividade proposta a plataforma que oferecesse
as funcionalidades desejadas? Questfes como a busca por plataformas gratuitas que
proporcionassem atividades como jogo da velha, jogo da forca, quebra-cabeca e
insercéo de videos foram parte desse processo de refinamento metodoldgico.

Na busca por referéncias e suporte pratico, explorei videos no YouTube,
tutoriais online e segui profissionais especializados em Gamificagdo no Instagram.
Nesse percurso, encontrei o professor Marco Antonio Silva, cujo canal no YouTube
(https:/lyoutube.com/@marcoantoniosilvayt?feature=shared) e Instagram oferecem
valiosas videoaulas. Participar dessas aulas proporcionou-me insights e dicas
valiosas, ampliando meu conhecimento sobre aplicativos e plataformas para
atividades gamificadas.

Com a orientagdo da professora Francine, enfrentei desafios especificos, como
a dificuldade em encontrar aplicativos e plataformas gratuitas que oferecessem
atividades relacionadas a musica. Esse obstaculo estimulou-me a explorar ainda mais,
resultando em solucdes criativas para a incorporacdo da dimensdo musical nas
atividades gamificadas propostas.

A construcao dessa proposta envolveu um processo dinamico e colaborativo,
permeado por desafios superados com criatividade e pesquisa. A parceria com a
professora Francine, a exploracédo de recursos online e a troca de experiéncias com
profissionais especializados foram essenciais para o enriquecimento do projeto de
gamificacdo, proporcionando uma abordagem mais diversificada e eficaz no ambiente

educacional.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo desenvolver uma proposta pedagdgica que
utilizasse a gamificacdo no ensino de Arte. Para tanto, delineou diversas estratégias
visando a incorporacdo de atividades gamificadas nas aulas de Arte do Ensino
Fundamental I. O ponto de partida foi o livro didatico adotado pela Secretaria de
Educacao, sendo expandido para abranger uma exploracdo mais profunda da nossa
cultura popular através de uma abordagem gamificada.

Conforme destacado na primeira se¢ao, as tecnologias digitais estdo cada vez
mais inseridas em diferentes contextos da sociedade e da vida cotidiana das pessoas,
conseguentemente, as escolas precisam estar em constante evolu¢cdo. Nos ambientes
educacionais, se pode reconhecer o quanto o mundo digital esta influenciando os
alunos porque eles sdo nascidos nesse tempo de mudancas tecnoldgicas aceleradas
e se utilizam dessas tecnologias no momento atual. No entanto, a literatura afirma
constantemente que os alunos ndo vivenciam nas escolas as estratégias e o recursos
oportunizados pelas tecnologias digitais de comunicacao e informacéo, engessando,
ainda nos dias atuais, o ensino tradicional de décadas atras.

As provocacgdes sugeridas apontam para o uso das metodologias ativas e,
como foco deste estudo, nas contribuicdes da gamificacdo para as aulas de Arte na
escola. Assim, partindo dessa perspectiva, é necessario que o professor que ira se
utilizar desta proposta possa envolver-se também nesse cenario gamificado
observando as seguintes habilidades: interagir com o0s games; conhecer seus
jogadores; compreender o contexto, utilizar ferramentas certas; definir critérios,
objetivos e missbes; definir o escopo, 0 que precisara ser ensinado, 0s
comportamentos dos alunos e quais elementos serdo utilizados; existéncia da
diversdo; desenvolvimento de ideias para a atividade e planejamento dos ciclos de
atividades; fazer protoétipos, revisar e encontrar possiveis falhas na sua aplicacdo em
ambientes educacionais (Fardo, 2013)

A segunda secédo apresentou uma reflexdo sobre o uso da gamificacao aliada
ao ensino da Arte. Nesse sentido, a discussédo buscou compreender a concepc¢éo da
Arte que esta pautada na perspectiva escolar e entender como as atuais politicas

publicas (especificamente a BNCC) foram desenvolvidas e inseridas na formacéo dos
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nossos alunos. Partindo destas constatacfes, iremos apresentar como o municipio de
Jaboticabal tem construido a cultura artistica de seus habilitantes a partir da escolha
do material didatico Buritis Mais - Arte para as aulas de Arte no ensino fundamental I.

Aliado a tais processos de consulta, ficou evidente a necessidade de
investimentos na composicéo de professores para a producao de praticas docentes
mais atrativas, motivadoras e em solidariedade com os atuais avancos tecnoldgicos e
cultivo digital que esta em voga atualmente nas escolas. Assim, essas formacoes
devem promover a articulagdo entre pesquisadores e professores em proposi¢coes
praticas nos contextos escolares, que trardo resultados satisfatérios para a
aprendizagem escolar.

J& a terceira se¢do apresentou a proposta gamificada para as aulas de Artes a
ser implementada com alunos do 5° ano do ensino fundamental I. Tomando como
base 0 que se ensina nas escolas sobre a cultura brasileira, surgiu a necessidade de
trazer para esse contexto todo o universo presente em nossas raizes de forma ladica
e que despertasse interesse nos alunos para nossa cultura popular. Desta forma,
valendo-se de aplicativos e plataformas gratuitas, a proposta busca trazer o universo
da gamificacdo nesse contexto. Consideramos que ela pode ser de grande valia para
os professores despertar em seus alunos uma pratica prazerosa, curiosa e
motivadora, tornando, assim, a aprendizado mais significativo.

Destaca-se também a relevancia da proposta pedagdgica musical
desenvolvida, a qual emprega atividades gamificadas como instrumento central de
ensino. Ao se embasar nos conteudos do 5° ano do Ensino Fundamental |, a iniciativa
expandiu-se para uma exploracdo mais abrangente da riqueza cultural por meio de
estratégias gamificadas e a interlocu¢cdo com outros conteudos ja trabalhado pelos
alunos em anos anteriores. Esse olhar plural, coletivo e holistico do ensino de Arte foi
fundamental para que resgatassemos todo universo da cultura brasileira popular, de
forma transversal com as propostas aqui elaboradas mediadas por tecnologias digitais
gratuitas.

Neste sentido, a proposta de trazer as metodologias ativas foca numa
aprendizagem colaborativa proporcionando o desenvolvimento efetivo das
competéncias para a vida profissional e a pessoal dos alunos, trazendo também essa
visdo de transdisciplinaridade do conhecimento por meio dos jogos. Ao considerar 0

papel das tecnologias no contexto educacional, salienta-se a urgéncia em alinhar as
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praticas pedagodgicas as inovacfes digitais, proporcionando uma experiéncia de
aprendizagem mais dinamica e integrada ao universo dos alunos.

A proposta gamificada podera transformar a abordagem das aulas de artes,
conferindo-lhes um carater mais atrativo, motivador e alinhado aos interesses dos
estudantes. E essencial, nesse contexto, que o professor se aproprie das habilidades
necessarias para implementar essa metodologia de forma eficaz. A reflexdo sobre a
insercao da gamificacéo nas aulas de Artes pautou-se na compreensao da concepgao
artistica escolar e sua articulagdo com as diretrizes educacionais vigentes, como a
BNCC. Destacou-se a relevancia do material didatico adotado pelas escolas
municipais como ponto de partida para tal reflexdo e ampliou as discussdes trazendo,
a partir da literatura e outras propostas artisticas ja realizadas, novos, caminhos,
novos percursos e discussoes.

A proposta gamificada direcionada ao 5° ano do Ensino Fundamental | visou
nao somente abordar a cultura brasileira de maneira ladica, mas também despertar o
interesse dos alunos por suas raizes culturais, utilizando-se de recursos digitais
acessiveis. Sendo assim, a proposta das metodologias ativas e da gamificacdo nas
aulas de Artes buscou ndo apenas fomentar a aprendizagem significativa, mas
também desenvolver competéncias essenciais para a vida pessoal e profissional dos
estudantes, a0 mesmo tempo em que promove uma visao transdisciplinar do
conhecimento de nossa cultura.

Diante desse cenario, espera-se que a implementacdo e avaliagdo dessa
proposta possam contribuir para a evolucdo da gamificacdo como ferramenta
pedagdgica, gerando reflexdes e insights valiosos para aprimorar a pratica docente e
enriquecer o0 processo educativo nos nossos alunos no contexto da educacéo basica.
Por fim, desejamos que essa proposta, depois de implementada e avaliada, possa
contribuir para o desenvolvimento da gamificacdo em sala de aula, oportunizando a

geracédo de inuUmeras ideias, conhecimentos e reflexdes.
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