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RESUMO

Este trabalho tem o objetivo de apresentar um relato de experiéncia das vivéncias do projeto Residéncia
Pedagdgica (edital n® 41/2022) na Escola de Ensino Médio e Tempo Integral Prefeito José Euclides
Ferreira Gomes Junior, localizada na cidade de Sobral - CE. Esse periodo foi repleto de desafios na
formacao de futuros docentes, com adversidades que colocaram a prova diversas habilidades, como
paciéncia e adaptabilidade, tendo como principais contratempos a diversidade de alunos, necessidade
de uma melhor gestdo de tempo para se adaptar ao chdo de sala e a a falta de imersao dos alunos durante
as aulas. A partir disso, através de reunides com o preceptor e coordenador de éarea, resolveu-se aplicar
assiduamente duas metodologias, a sequéncia Fedathi e a Gamificagdo para sanar tais problemas.
Durante as vivéncias dessas metodologias no chio de sala, varios objetivos foram alcangados, dentre os
quais podemos destacar: aplicacdo pratica de teorias educacionais, desenvolvimento de habilidades
pedagogicas, construgdo de relacionamento professor-aluno e aluno-aluno, adaptacdo a diferentes
realidades e desenvolvimento pessoal e profissional. As intervencdes geraram o envolvimento no
cotidiano escolar, proporcionando uma rica teia de experiéncias e desafios. Os resultados mostraram
que as duas formas de ensino conseguiram atingir os alunos positivamente, aumentando a interacdo nas
aulas. Além disso, o projeto também conseguiu proporcionar a oportunidade do futuro docente ter
contato com ensino, possibilitando o desenvolvimento de ferramentas para melhorar o processo de

ensino- aprendizagem.
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INTRODUCAO

O sistema educacional brasileiro passa por uma grande evoluc¢do a cada década, onde
os educadores se reinventam para possibilitar que todos tenham uma aprendizagem de
qualidade e driblar as dificuldades encontradas dentro da sala de aula, como a falta de interesse

dos jovens, a diversidade de alunos e da propria fase da adolescéncia e segundo Tiba (1996):

Pensando tudo isso no dmbito dos estudantes do Ensino Médio, tem-se
um componente adicional que ¢ a adolescéncia. Esta etapa da vida é
marcada por grandes transformagdes corporais e psicoldgicas que
acabam provocando sucessivos deslocamentos nos interesses, desejos e
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motivos dos adolescentes. Oscilagdes de humor também marcam esse
periodo do desenvolvimento humano. N&o ¢é raro encontrar
adolescentes que em determinado momento estdo motivados e
animados, e noutro parecem estar brigados com o mundo, consigo
mesmos ou com o compromisso pessoal de crescimento,
amadurecimento ¢ formacao.

Podemos perceber que nos ultimos anos, docentes estdo cada vez mais inovando suas
aulas, adaptando-as com novas metodologias pedagdgicas e/ou ferramentas digitais para tentar
atingir o maximo de alunos com um ensino de qualidade e de acordo com Bartzik e Zander
(2016), as atividades experimentais e praticas possuem carater vital para a formagdao do
pensamento cientifico.

A disciplina de fisica também € vista como uma disciplina ndo atraente por conta da
dificuldade matematica que a maioria dos alunos tém e junto ao desinteresse escolar e fase da
adolescéncia, os professores tém a necessidade de desenvolver aulas que desperte a atencdo
deles, com isso, utilizamos duas ferramentas educacionais nos encontros em sala de aula, a
Sequéncia FEDATHI que para Sousa (2015), ao se propor a utilizagdo da Sequéncia Fedathi, o
professor deve superar o ativismo que muitas vezes permeia a organiza¢ao do ensino, em que
seu tempo ¢ usado apenas para o preenchimento de formulario e a sele¢ao de recursos didaticos,
esquecendo, ou colocando em segundo plano o ato de refletir sobre a sua ac¢do didatica e depois
avaliar o trabalho que realizara e a gamificacdo proporcionam aulas atrativas, mais pratica e
com maior capacidade de imersdo do aluno. Para Papert (2008), a gamifica¢do ¢ um fenomeno
emergente, que deriva diretamente da popularizagdo e popularidade dos games, e de suas
capacidades intrinsecas de motivar a agdo, resolver problemas e potencializar aprendizagens
nas mais diversas areas do conhecimento e da vida dos individuos. Esse potencial que os games
apresentam ja havia sido percebido hd mais de trés décadas.

O trabalho desenvolvido ao longo do Projeto Residéncia Pedagogica (PRP) tem como
principal objetivo auxiliar o aluno de graduacdo a conhecer o ambiente escolar antes de sua
formagao, especificamente a conhecer as reais situagdes que encontrara ao longo de sua carreira
docente e tem como objetivos especificos: analisar as colaboragdes que a SF para o ensino de
fisica e analisar a imersdo dos alunos com uma nova metodologia de ensino diferente da

tradicional.
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FUNDAMENTACAO TEORICA
Projeto Residéncia Pedagogica (PRP)

O PRP trata-se de um programa vinculado & Coordenag¢do de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES) que busca incentivar a implementacdo de projetos
institucionais desenvolvidos por uma Instituicdo de Ensino Superior (IES) em parceria com
instituicdes de ensino basico, com o intuito de contribuir para a formacdo profissional de
estudantes de cursos de licenciatura (Damasceno, 2023).

O PRP possui grande relevancia para a formagdo docente por ser, em varios casos, o
primeiro contato dos estudantes de licenciatura com o ambiente educacional na perspectiva de
docente. Dessa forma, ao atuar como bolsista do programa, os licenciandos dispdem da
oportunidade de conhecer e adquirir experiéncia pratica e, assim, realizar contato direto com a
realidade do chdo de sala.

Com base no exposto, pretende-se debater sobre o papel do PRP do subprojeto de Fisica
da Universidade Estadual Vale do Acarau (UVA), referente as experiéncias dos discentes
bolsistas, conhecidos como Residentes, em suas atividades nas escolas campi na cidade de
Sobral/CE. Examinando, com isso, os relatos de experiéncias discentes, que contribuirdo
significativamente para uma compreensdo mais aprofundada da atuacdo docente e das

metodologias pedagdgicas em sua formagao.
Sequéncia FEDATHI (SF)

A Sequéncia Fedathi teve sua origem na década de 70, mais precisamente no ano de
1971 quando o seu idealizador, professor Herminio Borges Neto passou a lecionar no curso de
bacharelado em matematica na Universidade Federal do Ceara (UFC). O desenvolvimento da
metodologia deu-se quando ele observou o alto indice de reprovagao dos alunos nas disciplinas,
entdo questionou-se sobre qual seria o sentido da matematica e qual servigo essa linguagem
estava ajudando aos alunos, além disso os professores do curso também ndo estavam
compreendendo o verdadeiro papel da matematica. Durante um bom tempo seus
questionamentos serviram de base e deram forma ao desenvolvimento da sequéncia didatica
que Herminio estava desenvolvendo.

Quase nos anos 2000, Herminio embarca rumo a Paris, onde, por um ano, fez seu pos-

doutorado. Quando retorna ao Brasil e se firma na Faculdade de Educacao - FACED (UFC),
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ele e alguns outros professores pesquisadores no ensino de matematica fundam o grupo de
estudo FEDATHI, cujo o nome FEDATHI foi uma linda homenagem que pesquisador fez aos
seus filhos Felipe, Daniel e Thiago, escolhendo a primeira silaba de seus primeiros nomes e

juntando em um s0, dai a origem do nome.
Gamificacao

A gamificacdo ndo teve sua origem no contexto educacional, mas foi adotada e
incorporada pela area da educagdo devido a percep¢do de seu potencial para promover um
ambiente educativo mais motivador e envolvente para os estudantes. Nesse sentido, ¢é
necessario realizar um planejamento cuidadoso e adequado da gamificacdo no contexto
educacional (CARDOSO, 2021).

Dessa forma, com o publico de alunos que temos, vindo de uma geracdo com mais
acesso a internet e ferramentas digitais, motiva-los a aprender através de jogos ¢ algo mais
atrativo e todos se sentem mais englobados, tirando-os do sistema monotono de aulas
tradicionais, onde o professor ¢ a principal figura da aprendizagem. Quando nos referimos a
gamificacdo, ndo tratamos apenas de aulas gamificadas que necessitem do uso de um celular
ou acesso a internet, a gamifica¢do dentro da sala vai muito além disso e pode ser um simples

jogo de cartas sobre um determinado assunto.
Ensino de fisica

O ensino de ciéncias deve ser entendido utilizando a exploracdo e experimentacao,
sendo capaz de proporcionar aos alunos entender conceitos cientificos com situagdes do
cotidiano, por meio de seus estudos sobre eletricidade, forcas, termodinamica, etc.

O ensino de fisica passa por um processo escasso na educagao brasileira, pois passa por
um processo esfacelado, onde os contetidos s6 comegam a ser abordados a partir do ensino
médio, quando deve ser visto ja no ensino fundamental II e de acordo com Rosa, Perez e Drum
(2007):

Ao ensinar ciéncias as criangas, ndo devemos nos preocupar com a
precisdo e a sistematizagdo do conhecimento em niveis da rigorosidade
do mundo cientifico, jA que essas criangas evoluirdo de modo a
reconstruir seus conceitos e significados sobre os fendmenos estudados.
O fundamental no processo € a crianga estar em contato com a ciéncia,
ndo remetendo essa tarefa a niveis escolares mais adiantados. O contato
da crianga com o mundo cientifico, mesmo que adaptado a sua
linguagem, pode ser justificado em termos da necessidade de
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aproximagdo da crianca com as situagdes vivenciadas por ela, cuja
natureza curiosa e investigativa lhe permite explorar os fendomenos
naturais, bem como os artefatos e produtos decorrentes do mundo
tecnolodgico, os quais sdo fortemente identificados com a fisica.

Compreende-se que repassar e discutir conhecimento sobre fisica ¢ uma tarefa
desafiadora, porque o docente se submete a explicar ideias que na maioria dos casos necessita
de conhecimento béasico de matematica, gerando uma maior dificuldade, uma vez que eles

mostram problemas na matematica basica terdo dificuldades de entender conceitos fisicos.

METODOLOGIA

A pesquisa utilizada neste trabalho foi a qualitativa que segundo Denzin e Lincoln
(2006), a palavra qualitativa implica uma énfase sobre as qualidades das entidades e sobre os
processos que ndo podem ser examinados ou medidos experimentalmente em termos de
quantidade, volume, intensidade ou frequéncia. Ja os estudos quantitativos enfatizam o ato de
medir e analisar as relagdes causais entre varidveis, € ndo processos.

As aulas de fisica ministradas na Escola de Ensino Médio e Tempo Integral Prefeito
José Euclides Ferreira Gomes Junior, localizada na cidade de Sobral - CE, t€ém parceria com o
projeto residéncia pedagdgica e nessas aulas, os residentes de fisica t€ém a oportunidade de
desenvolver métodos e experimentar sequéncias didaticas ao longo do projeto e na ocasido,
trabalhamos os pressupostos fedathianos junto com a gamificagcdo mais precisamente na salas
do primeiro e segundo ano.

Neste contexto, colocamos o aluno como principal individuo na constru¢do do seu
conhecimento usando a metodologia que nos foi proposta, mas ¢ importante saber que o
processo de aprendizagem ¢ iniciado e finalizado pelo professor, sendo dividido por Borges
Neto em trés niveis, que estdo na seguinte ordem: 1° nivel - preparacdo; 2° nivel - vivéncia e 3°
nivel - andlise. O segundo nivel da sequéncia fedathi ¢ dividido em quatro etapas, que sdo as
seguintes: 1* etapa - tomada de posi¢do; 2% etapa - maturagdo; 3" etapa - solucdo e 4* etapa -
prova. A partir dessa estrutura e junto com a estrutura da gamificagdo: regras; participagao;
niveis; espago; tempo; prémio e objetivos. Abaixo mostraremos com mais detalhes um quadro

sobre como estéd organizada a sequéncia fedathi.
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Quadro 01 - Estrutura da metodologia de Borges Neto

Sequéncia Fedathi

1° nivel - Preparacio: Organizacdo didatica do professor, com andlise do ambiente, anélise
tedrica e elaboracao do plano de aula.

1* etapa - tomada de posicao: Introducdo da
aula, com o acordo didatico e a apresentacdo
do problema.

2° nivel - Vivéncia: 2% etapa - maturacao: Resolucao do problema
Desenvolvimento/execu¢do do pelos alunos com a mediagao do professor
plano/sessdo didatica na sala de aula.

3% etapa - solugdo: Socializagdo dos resultados
encontrados pelos alunos.

4% etapa - prova: Formaliza¢ao/generalizacao
do modelo matematico a ser ensinado,
conduzida pelo professor.

3° nivel - Analise: Avaliagdo da aula pelo professor.

Fonte: Sousa (2015, p. 41-42)

Seguindo a estrutura acima junto com a gamificagdo as aulas passaram a ser mais
atraentes e com maior nimero de participacao dos alunos. Quando se tem algum tipo de jogo,
tudo se torna mais atraente, ¢ algo do ser humano, ser um ser competitivo e segundo Rezende
(2017), a gamificagdo possibilita algumas séries de beneficios para o ensino de Fisica, como
por exemplo, o uso do conceito de motivacao, onde torna o aprendizado mais motivador e
divertido, incentivando a participa¢@o ativa dos alunos.

Dessa forma, a gamificacdo torna o aluno como principal protagonista nesse ensino.
Todavia, quando nos referimos a gamifica¢do, ndo estamos dizendo que aulas gamificadas
devem ter, necessariamente, celulares ou acesso a internet. A gamificacdo dentro da sala vai
muito além disso, podendo ser um simples jogo de cartas sobre um determinado assunto,

conforme Martins e Maria (2015):

[...] destacamos que a utilizagdo da gamificagdo nas praticas
pedagogicas ndo significa inovar, mas sim a gamificagdo pode ser uma das
estratégias pedagogicas nas agdes que envolvem os processos de ensino e
aprendizagem, para o desenvolvimento de praticas pedagdgicas.
Este artigo fundamenta-se em um relato de experiéncia com énfase na aplicacdo de
sequéncias pedagogicas, tal como a sequéncia FEDATHI mas também atividades ludicas como

a gamificacdo, empregadas para promover o desenvolvimento de competéncias especificas em
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um determinado cenario educacional. A abordagem metodologica adota uma perspectiva
qualitativa e descritiva, tomando como referéncia o método logico-dedutivo-construtivo, que

associa a intervengdo pedagogica com a analise reflexiva dos resultados.

Resultados e discussoes

Os alunos sentiram-se desafiados e motivados a resolver problemas reais e complexos,
instigando o espirito de competicdo, trabalho em equipe, o pensamento critico e a autonomia.
As propostas foram bem aceitas, embora que no inicio alguns alunos tenham dito dificuldades
em lidar com a nova forma que as aulas estavam seguindo, porém, com o passar do tempo foi
perceptivel o desenvolvimento participativo e prospero dos alunos.

O professor induzia o aluno a chegar a uma conclusdo, sendo apenas um norteador
dentro da sala e usando as respostas erradas como pontos que fariam o aluno chegar em uma
conclusdo correta, mostrando onde eles erram e corrigindo-os. Também ¢ importante que o
professor fique se movimentando dentro da sala de aula, observando o que eles estdo fazendo,
quais sdo suas dificuldades e entdo fazendo as mediagdes necessarias usando perguntas,
ajudando-os a superar seus limites e ajuda-los a construir a resposta correta.

Observou-se que os alunos, ao serem incentivados a assumir um papel mais
protagonista, desenvolveram habilidades socioemocionais, como a colaboragao e o pensamento
critico, além de ampliarem seus conhecimentos académicos de forma mais integrada e aplicada.
A flexibilizacdo das metodologias tradicionais também possibilitou um ambiente mais
inclusivo, atendendo as diferentes formas de aprendizado e promovendo uma maior motivagao.

Ao longo da aplicagdo das aulas surgiam varias duvidas, com isso os alunos chamavam
os residentes para sané-las e discutir em grupo, através de dicas para que eles construissem uma
resposta aceitavel.

No momento de norteamento ¢ visto a maturacdo da SF, onde sdo utilizados alguns
meios para facilitar e agilizar tais orientacdes, como perguntas norteadoras, contra exemplo,
entre outros. Explorando os erros e os acertos dos alunos, utilizamos a ultima etapa da vivéncia
(a prova) da metodologia utilizada. E o vencedor do game recebe sua recompensa e ao final da
aula, através do dialogo, ¢ obtido o feedback, elemento caracteristico da gamificagao.

Se compararmos a aulas anteriores que ndo utilizamos essas duas metodologias
simultaneamente, podemos notar um excelente resultado através da empolgacao da turma, da
participacao de todos e por sempre estarem nos procurando para construir suas respostas. Berbel

(2011) destaca: [...] a gamificacdo consiste em atribuir as praticas educacionais a logica dos
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jogos. Assim, o aluno se envolve com a atividade considerando a possibilidade de passar etapas
e, para isso, aprendendo e compreendendo as regras do jogo.

As metodologias ativas, desenvolvidas especialmente a partir da metade do século XX,
ainda sdo discutidas quanto ao que, de fato, s3o. Uma definicdo relativamente consensual ¢ de
que sejam abordagens educativas, nas quais, o aluno deixa de ser um participante passivo, que
s0 recebe os conteudos pensados a partir das politicas educacionais e planejamentos unilaterais
€ passa a sujeito ativo, isto €, colocando as suas proprias questdes com elementos norteadores
e orientadores da pratica de ensino-aprendizagem.

De acordo com Bartzik e Zander (2016), as atividades experimentais e praticas possuem
carater vital para a formacao do pensamento cientifico. Com isso, podemos observar um grande
aumento de interesse por parte dos alunos, além de uma taxa de absor¢do de contetido superior
a dos outros, mesmo se tratando de uma tematica complicada.

Ao final das aulas com os feedbacks em relagdo ao game e ao conteudo, ficou visivel a
produtividade tanto do ponto de vista dos alunos, quanto do professor, além de proporcionar
um ambiente de ensino mais agradéavel, pois aumenta as relagdes professor-aluno e aluno-aluno,
facilitando a construcdo dos valores que o ambiente escolar proporciona para a sociedade,
notamos os efeitos significativos que as duas metodologias tiveram, proporcionando o
desenvolvimento daqueles que no inicio mal falavam e no final ja participavam de forma

assidua que até no quadro foram responder alguns problemas propostos durante as aulas.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia relatada sobre a aplicagdo de metodologias pedagogicas inovadoras
demonstrou a importdncia de praticas que colocam o aluno no centro do processo de
aprendizagem, promovendo um envolvimento mais ativo e participativo. A adocdo de
estratégias diversificadas, como a aprendizagem baseada em problemas (PBL), a sala de aula
invertida e o uso de tecnologias digitais, mostrou-se eficaz na promoc¢do de um ensino mais
dindmico e conectado com a realidade dos estudantes.

Como recomendacado, sugere-se a continuidade do uso dessas praticas, aliadas a uma
formacdo continua dos docentes, para que possam aprimorar suas técnicas e adaptar-se as
demandas da educagdo contemporanea. Além disso, ¢ fundamental que as institui¢cdes de ensino
oferecam suporte técnico e pedagogico para que essas metodologias possam ser implementadas

de maneira eficaz e na visdo de Borges neto (2018):
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A Sequéncia Fedathi, enquanto metodologia de ensino, identifica o
professor como mediador das situagdes desenvolvidas com os alunos.
Ha de se considerar, neste pensamento, que ao mediar uma situa¢do de
ensino, o professor percebe a importancia de conhecer o ambiente de
ensino e os sujeitos nele inseridos, os estudantes.

Em suma, conclui-se que a aplicagdo de metodologias pedagdgicas inovadoras
enriquece o processo de ensino-aprendizagem, preparando os alunos para os desafios do século
XXI e contribuindo para a formagao de cidaddos criticos, criativos e aptos a resolver problemas

em um mundo em constante transformagao.
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