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RESUMO: Segundo Espindola (2016) os seres humanos sdo atraidos por jogos
e é neste contexto que a Gamificagdo ou Gamification que compreende
mecanicas e dindmicas de jogos para engajar pessoas, resolver problemas e
melhorar o aprendizado esta ganhando espaco nas empresas e inclusive na area
da educagdo. Compreendendo as particularidades deste universo da ludicidade,
a gamification na area da educacado propdem criar uma motivagao intrinseca, em
gue o aprendizado acontece por meio das préprias brincadeiras oportunizando o
desenvolvimento cognitivo dos alunos tanto individual ou coletivo em sala de
aula. Dessa maneira este artigo tem por objetivo discutir 0 processo de ensino e
aprendizado pela o6tica das metodologias ativas como base de uma acéo
pedagogica “nova” preconizada pelos tedricos W. James, J. Dewey, A. Ferriere e
E. Claparéde, para tanto este artigo esta pautado sob uma revisdo de literatura,
tendo por levantamento artigos da base de dados Scielo na busca das palavras
chaves: jogos educacionais, gamificacdo ,metodologias ativas utilizando o
operador légico booleano “and”.
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INTRODUCAO

Quando nos deparamos com os problemas advindos do ambito da educacédo
pode-se notar que muitos deles estédo relacionados ao contexto da interlocucdo da
aprendizagem. A escola ficou chata? A escola ndo é mais atrativa? A escola perdeu
alguma coisa?. Pois bem, o que nota-se € que a Escola e suas politicas
educacionais ndo comungam ou de certa maneira ndo estdo acompanhando a
realidade tecnoldgica da vivéncia contida no nosso dia-a-dia. A configuracdo escolar:
do curriculo a sua infraestrutura persiste aos moldes de escolas do séc. XVIl, de
onde o modelo tradicionalista se configura.

Segundo Saviani (apud SA, entre 2006 a 2019) a Concepcido Pedagdgica
Tradicional ou Pedagogia Tradicional foi introduzida no final do século XIX com o
advento do movimento renovador que, essa se classificaria como tradicional, entdo
dominante, com relagcdo ao movimento da escola nova.

Not (1988) aponta trés significados quando o intuito € compreender de que
forma a “transmissdo” — traducdo da palavra “tradicional’ advinda do latim se
refererencia ao processo educacional. Quando refere-se ao processo, significa
transmissdo do conhecimento, podendo falar-se de transmissao ativa, em oposicao
a construcdo do saber pelo aluno. Quando refere-se ao contetdo, designa a
utiizacdo da tradicdo constituida (obras constitutivas do patrimonio cultural) em
oposicao ao recurso aos materiais do mundo moderno. Quando refere-se a origem,
designa o recurso a métodos que sdo antigos e que os pedagogos de hoje
consideram que nada mudam do que existe em oposicdo aos que procedem da
inovacdo. E dessa maneira se constitui conforme S& (entre 2006 a 2019) a visdo da
concepcao pedagogica tradicional onde busca colocar o professor como o centro de
todo o processo educativo, mantendo a visdo no desenvolvimento do intelecto, na

imposicdo da disciplina como parte fundamental para o sucesso educacional, na
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memorizacdo dos conteudos como forma de apropriacdo dos conhecimentos tidos

como essenciais.

Por isso nota-se hoje que o universo da escola contemporanea se depara
com realidades contraditérias e complexas: Ao campo do Professor, formado por
uma estrutura tradicionalista, conteudista, cabe a ele referendar aquilo pelo qual foi
formado, segundo Borges (2014) a ruptura de um modelo tradicional de ensinar
desestruturaria o professor, além do novo ser desafiador e gerar inseguranga. De
fato, os professores ainda ndo se deram conta do momento atual de transitoriedade
com o qual o universo educacional Brasileiro estd passando. Com isso, ndo
podemos generalizar tal situagdo, visto que, muitos professores ( e até mesmo
escolas) ja estdo integrados aos métodos do “ensino contemporaneo”, porém
salienta-se que sdo casos isolados e passiveis de observacdo. Ao campo do aluno,
segundo Borges (2014), compreende-se um individuo fruto de uma cultura
globalizada e interativa, (Quando se compreende a busca de informacdes, ou pelo
menos ferramentas mais ageis para isso), porém € do seu perfil ter dificuldades em
administrar o excesso conteudista da escola tradicional, conforme aponta Barbosa
(2013).

De certo modo, Barbosa (2013) aponta que as projecdes mais recentes para
o futuro da educacédo indicam que a escola e sua estrutura pedagoégica, como ela é
hoje, configurada aos modelos tradicionalistas, tem poucas chances de
sobrevivéncia para as proximas décadas.

Vale ressaltar que torna mote de discusséo entre os educadores, no entanto
pouco se vé mudangas nesse sentido, € que o0 excesso de aula expositiva cria no
aluno e no proprio cenario de aprendizado uma realidade impositiva e autoritaria
tendo o professor no papel de dominador (ativo) e os alunos num papel de receptor
(passivo). Vasconcellos(1992) corrobora elucidando que do ponto de vista politico, o
grande problema da metodologia expositiva € a formacdo do homem passivo, ndo
critico. Cria-se um cenario de dominio psicologico em oposicdo as reais
necessidades do processo de ensino e aprendizagem enaltecendo a busca de uma
uniformizacdo do pensamento ou seja: as habilidades, competéncias de todos

precisam ser as mesmas. Os interesses individuais ndo s&o levados em
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consideragdo. Portanto a eficacia do aprendizado, merece ndo somente o0

comprometimento objetivo dos alunos mas também o acompanhamento pelos
familiares.

Quando nos reportamos as poucas acdes no campo metodologico da educacdo
ressaltamos que ha de certa forma em contextos localizados, vertentes pedagégicas
que se propdem a transformar esse cenario impositivo em um espaco dialégico e
facilitador. Reconduzindo métodos, reconfigurando papéis e até certos momentos,
dialogando com o método tradicional. Vejamos as linhas mais evidentes:

e Freiriano: nesta linha os aspectos sociais e culturais sdo preponderantes. As
necessidades do aluno estdo acima de tudo;

e Comportamentalista: nesta linha, o senso de observacdo do professor deve
ser o ponto principal, posto que € no material e no processo de ensino que ha
a implantacdo de sistema de recompensa, controle de tempo e constantes
feedbacks aos alunos.

e Construtivista: sem divida nesta linha o aluno tem papel ativo na construcao
de conhecimento, sendo alterada a relacdo vertical de professor-aluno para
uma relacéo horizontal;

e Montessoriano: nesta linha o professor é apenas um guia que aponta as
tarefas a serem cumpridas ap0s as criancas escolherem as atividades que
guerem realizar, € um vertente do construtivismo.

e Tendéncia democratica: nessa linha ndo ha contetudos definidos previamente,
Nao h& conteudos definidos de forma prévia. Os estudantes podem sugerir
aulas.

e Método Waldorf: nesta linha O ensino wolta-se, portanto, para o
desenvolvimento do fisico, do social e do individual. Os alunos séo agrupados

por idade e ndo por série.

CONSTRUCTOS FILOSOFICOS

Com relacdo ao papel do professor como facilitador de experiéncias

reportamos a corrente filoséfica pragméatica, datada do final do séc. XIX, mas
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precisamente a partir de 1897, embora, que seu autor, Jhon Dewey, preferisse o

nome instrumentalismo, haja visto que para esta corrente segundo Ferrari (2008), as
ideias s6 tinham importancia desde que servissem de instrumento para a resolucao
de problemas reais priorizando os principios da iniciativa, da originalidade e da
cooperacao contribuindo assim para liberacdo das potencialidades individuais. De
certo, Dewey propés um ideal pedagdgico de aprendizado preconizado pela acéo -
learning by doing - ou 0 aprender fazendo.

Gadotti (2001) aponta que Dewey explicava que o ato de construir 0
conhecimento atravez de resolucdes de problemas reais, passaria por cinco
estagios: 1° - uma necessidade sentida; 2° - a andlise da dificuldade; 3° - as
alternativas de solucdo do problema; 4° - a experimentacdo de varias solucdes, até
gue o teste mental aprove uma delas; 5° - a acdo como a prova final para a solugéo
proposta, que deve ser verificada de maneira cientifica.

Embora pareca meras etapas metodoldgicas de aprendizado, a segunda e a
terceira etapa se envolvem em um pensamento reflexivo e analitico. Romanowsky e
Dorigon (2008 apud BORGES, 2014) apontam que € neste processo que aprecia-se
a funcdo instrumental do pensamento como forma de
prover o professor de demandas para com que o processo de discussao e andlise
preconize a construcdo do conhecimento.

Simpatizante das teorias de Dewey, Paulo Freire defende segundo Gadotti
(2001) a teoria dialética do conhecimento na qual entende-se que a melhor maneira
de refletir, pensar a préatica é retornar a ela para transforma-la. Freire, integrado a
corrente construtivista, sugere pensar o concreto, a realidade, e ndo devanear.
Freire (1996) ainda complementa que a resolucdo de problemas e a construcdo do
conhecimento novo tem sua valia quando compreendida as experiéncias prévias dos
individuos.

Por fim Barbosa resume claramente a intengéo dos trabalhos de tais pensadores:

(...) ndo se trata apenas de fazer coisas, independente de critérios,
escolhas, planos, objetivos de aprendizagem, orientacdo e
acompanhamento criterioso. E necessario pensar no que se vali
fazer, fazer o que se pensou e pensar no que se fez. O que se busca
€ a pratica de uma atitude consciente diante da realidade que se
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guer modificar e dos conhecimentos e habilidades que se quer
adquirir. (BARBOSA, 2013, p. 65)

METODOLOGIAS ATIVAS — UMA PROPOSTA PEDAGOGICA PARA UM ENSINO
CONTEMPORANEO

De fato urge compreender que estamos no séc. XXI| e que a tecnologia da
informacdo e a propria globalizagdo, dentre tantos outros fatores no ambito social,
cultural e até mesmo politico contribuem para a proposicdo de mudancas
substanciais na educacao brasileira onde nos mostra a necessidade de reflexdo e de
avaliacdo de novas metodologias oportunizando ao professor, ao aluno e ao préprio
gestor educacional uma nova forma de ver a escola. Segundo Meyers; Jones (1993
apud Barbosa, 2013) apontam que indmeros professores imaginam que toda
aprendizagem € inerentemente ativa (compreendendo o processo da observacdo da
exposicdo como estrutura ativa de processamento cognitivo) porém pesquisas da
ciéncia cognitiva sugerem que o0s alunos devem fazer algo mais do que
simplesmente ouvir, para ter uma aprendizagem efetiva, uma aprendizagem

significativa em outras palavras ativa.

A palavra “ativo’, segundo o dicionario Auréliol, dentre as indmeras
definicbes apresenta: “Pedagogia ativa, método ativo, método de ensino que da a
crianga ou ao aluno uma iniciativa maior na aquisicdo e aplicacdo dos
conhecimentos”. Conforme Bastos (2006), as metodologias ativas representam
processos interativos de conhecimento, andlise, estudos, pesquisas e decisdes
individuais ou coletivas, com a finalidade de encontrar solu¢cdes para um problema.
Mitri, et al. (2008) corrobora elucidando a importancia do processo de
problematizacdo como estratégia de ensino/aprendizagem. Berbel (2011) apenas
sugere que esse processo de aprendizado utilizando experiéncias reais ou

simuladas devem estar atrelados as atividades essencias da pratica social, em

LIN: https://www.dicio.com.br/ativo/
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diferentes contextos como forma de criar identidade e afetividade ao processo de

construcdo do conhecimento.

Portanto, neste cenario (aos moldes Escolanovista), temos, segundo
Pecotche (2011) um aluno que é instrumentalizado e motivado a compreender seu
papel ativo, “atitude ativa da inteligéncia” e no outro lado temos um professor
habilitado a desenvolver competéncias profissionais com o intuito de formar
individuos criticos .

Alguns autores apoiam —se numa série de vantagens para legitimar a eficacia
dessa metodologia, nas quais sdo: com referéncia ao alunado: adquirem maior
autonomia, visto o incentivo dos educadores na tomada de decisdes; desenvolvem
confianca; tornam-se aptos a resolver problemas; passam a enxergar o aprendizado
com outra visdo ( visdo holistica - interdisciplinar) ; tornam-se profissionais mais
qualificados e valorizados; tornam-se protagonistas do seu aprendizado e
conscientes socialmente. Com referéncia a instituicdo de ensino, os beneficios se
projetam na maior satisfacdo dos alunos, fator-causa que desencadeia a melhora na
percepcédo do aluno frente a instituicdo e aumento do reconhecimento no mercado.
Com referéncia ao professor, as pesquisas pouco se atentam aos beneficios
advindos para ele, mas de fato a interatividade e a dinamicidade na sala de aula
propiciara ao professor a proposicdo de um planejamento cuidadoso da aula visando
circunscrever pautas de discussédo e linhas de pesquisa e atividades sem mais a
responsabilidade de ter que buscar todo o conhecimento para “amamentar” os seus
alunos.

A exemplo da eficacia desta metodologia, um estudo realizado por Melo
(2013) com 60 alunos de uma dada IES do curso de Enfermagem apresentou oS
seguintes dados revelados por eles como atitudes que adquiriram para o futuro
profissional: “autonomia (88%), abordagem biopsicossocial (83%), raciocinio clinico
(80%) e trabalho em equipe (76%)”

Mas como toda “moeda” sempre ha dois lados, portanto, reportemo-nos a

situacdo de desvantagem dessa metodologia:
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Costa (2011) considera como obstaculo inicial o processo de “aprender a

aprender’, ou seja “aprender a conhecer’?, processo pelo qual o aluno munido de
instrumentos proprios busca superar a necessidade de apreender por conta prépria.
Afinal, compreende-se essa conjuntura claramente ao chegar no ensino superior,
foram 12 anos de estudos sob a egide de um método conteudista onde apostilas,
guestionarios, fotocopia dos slides da aula, atividades e capitulos de livros indicados
foram disponibilizados para compor a base instrumental de estudo com o intuito de
superar uma avaliacdo bimestral, ou seja, o aluno se vé apdés anos de um ensino
‘embandeijado” como incapaz de superar o obstaculo de ter que estudar
efetivamente haja vista que este método caso o aluno ndo compreenda o processo
leva a ansiedade devido a quantidade de avaliacbes periddicas destituindo a
avaliacéo oficial como no método tradicional.

Outro fator relevante €, segundo Morais (2006) a “imaturidade do estudante”,
conforme apontado outrora o aluno se vé perdido no processo, seje pela sua idade,
seja pelo seu processo de apreensdo de conhecimento que por anos foi
condicionado a leituras e memorizagcdo dos instrumentos entregues ao longo do
bimestre.

Conforme apontamos anteriormente, Melo (2013) fez uma pesquisa de
opinido com seus alunos de Enfermagem. Nota-se também dados que comprovam a
nao aceitacdo deste método, devido: 1 - caréncia de suporte dos docentes (tutores)
48%. principalmente quando o docente ndo sinaliza 0s erros ou equivocos contidos
nas atividades, propiciando mais dlvidas; 2 - o estudante percebe a necessidade de
ter maturidade para lidar com o processo de ensino, apontado por 46% como
fragilidade do método; 3 - a deficiéncia no conhecimento de matérias 46% dos

guestionarios, é basicas (anatomia, fisiologia, farmacologia)

2 . ~ P

Jacques Delors aponta nos quatro pilares da educacao que aprender a conhecer é tornar prazeroso o ato de
compreender, descobrir, construir e reconstruir o conhecimento para que seja para uma vida inteira. Aind a Delors
se reporta a pensar 0 novo, reconstruir o velho e reinventar o pensar — uma concepgao vanguarista quanto a
forma de pensar a aprendizagem e suas interlocu¢des.(Jacques Lucien Jean Delors, economista e politico
francés De 1992 a 1996, presidiu a Comisséo Internacional sobre Educacéo para o Século XXI, da UNESCO.
Neste periodo, foi autor do relatério "Educac¢do, um Tesouro a descobrir”,em que se exploram os Quatro Pilares
da Educacéao)
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GAMIFICACAO — UMA CONTRIBUICAO AO METODO ATIVO

Gamificagdo é o uso de mecéanicas e dindAmicas de jogos para engajar
pessoas, resolver problemas e melhorar o aprendizado, motivando acbes e
comportamentos em ambientes fora do contexto de jogos. O principal objetivo é
aumentar o engajamento e despertar a curiosidade dos usuarios e, além dos
desafios propostos nos jogos, na gamificacdo as recompensas também sao itens

cruciais para 0 sucesso.

Silva e Bax (2017) discutem a gamificacdo (gamification) como o uso de
elementos e mecéanicas de jogos, (medalhas, pontos, painéis de lideranca, niveis,
dentre outros) em contextos diferentes de jogos, com o objetivo de engajar e motivar
acOes tomadas pelas pessoas como uma nova abordagem no cendrio educacional,
pois potencializa a criagdo do conhecimento e, consequentemente, o aumento dos
niveis de desempenho. Mediante a essa proposta, € aplicavel as praticas
educacionais, pois 0s estudantes, por meio de elementos de jogos, nem sempre
percebem que estdo em processo de aprendizagem, 0 que permite vencer oS

desafios e contribuir para o potencial de criacdo de conhecimento.

Na area da educacdo a ideia € criar uma motivacao intrinseca, em que 0
aprendizado acontece por meio das proprias brincadeiras, sem separacao entre a
teoria e a pratica. Silva e Bax (2017) estabelecem que a gamificacdo na educacao
marque a existéncia de uma compreensdo ampla dos motivadores para sua adocao,
gquando bem planejada, a permitir o feedback constante e em ciclos mais curtos,
favorecendo a aprendizagem mais rapida; melhoria da retencdo e criacdo do
conhecimento; aumento da percepcdo de realizacdo individual e coletiva; aumento

de engajamento; reforco da aprendizagem e desenvolvimento.

Mediante a essa tematica em discussao, Henry Jenkins (2009), especialista
em jogos de aprendizado, identifica varias maneiras como 0s jogos podem promover
o aprendizado: a gamificacdo possui a habilidade de criar um contexto social entre

0os jogadores, podem acomodar uma variedade de modalidades de aprendizado,
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favorece um maior engajamento da crianca através da imersdo. Outra forma € de

encoraja 0s estudantes a adquirirem riscos intelectuais sem grandes medos de
fracasso e conceito antitese direto dos atuais modelos educacionais que estédo
baseados em testes de avaliagao.

GAMIFICACAO E A HISTORICIDADE

Com a evolugdo dos meios de comunicacédo, o jogo também se adequou ao
surgimento de diferentes midias. Entre elas a televisdo, responsavel por uma grande
mudanca na relacdo entre o individuo e a informacgédo, uma vez que aumentou o grau
de envolvimento entre espectador e conteudo, ao combinar a transmissao
simultdnea de imagem e som, e transportar o telespectador para o contexto
apresentado na tela. Se, em um primeiro momento, 0 jogo se adaptou a TV — na
forma de transmissdo de competicdes esportivas, concursos etc. — no decorrer de
alguns anos, a televisdo assumiu outro papel: veiculo para a realizagcdo do préprio
jogo, no caso, o videogame (NAVARRO, 2013, p.13).

Navarro (2013) ainda faz um recorte histérico que antes de isso acontecer,
entre 1958 e 1961, foram realizados testes nos Estados Unidos, para a criacdo de
jogos para computadores, baseados no movimento controlado de pontos exibidos
em uma tela. Contudo, essas experiéncias — como o0 Tennis for two (criado pelo
laboratério de pesquisa militar Brookhaven National Laboratory) e o Spacewar!
(desenvolvido pelo Massachusetts Institute of Technology — MIT) — ndo sairam do
laboratério. Mas em 1972, a empresa Magnavox lancou o Odyssey 100, primeiro
videogame que podia ser conectado a televisdo, exibindo a imagem criada pela
plataforma e tornando possivel a manipulacdo da transmissédo dos pontos de luz por

meio de um controle ou console (SAMPAIO, 2011).

A plataforma de jogos eletrénicos recebeu o nome, em inglés, de videogame
e foi completamente assimilado pela cultura brasileira quando o equipamento

chegou ao pais, ndo recebendo traducdo para o portugués. Consequentemente,
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muitos jogos eletrénicos, ainda hoje, no Brasil, sdo chamados apenas de games,

pois representam uma midia propria e diferenciam-se de todos os outros tipos de
jogos (NAVARRO, 2013, p.14).

GAMIFICACAO NO PROCESSO EDUCACIONAL

O processo educativo do aluno é fruto da constante interacdo entre 0s
diversos campos em que o sujeito esta inserido: a familia, a sociedade, 0 momento
historico, a filosofia e as tecnologias. O avanco cada vez mais acelerado de
dispositivos eletrénicos e a democratizacdo do acesso a internet mudaram os fluxos
informacionais, a velocidade e o alcance com que as informacbes sao
compartilhadas, nessa constante modificacdo as escolas possui um grande caminho
a ser percorrido para alcanca-lo as aceleradas mundas no contexto educacional
(SILVA; SALES, 2017, p.783).

Mattar (2010) também destaca que as escolas tém tentado preparar o jovem
para o futuro, todavia, continuam utilizando ferramentas de ensino e sistemas de
avaliacdo do passado. Ademais, falta a escola a visdo de quais sdo as habilidades

necessarias para os alunos contemporaneos e os do futuro.

Sé&o incontestaweis as mudancas sociais registradas nas Ultimas décadas e,
como tal, a escola e o modelo educacional vivem um momento de
adaptacdo frente a essas mudancas. Assim, as pessoas e, em especial, 0s
estudantes, ndo ficam mais restritos a um mesmo lugar. Sao agora globais,
vivem conectados e imersos em uma quantidade significativa de
informagBes que se transformam continuamente, onde grande parte delas
relaciona-se a forma de como eles estdo no mundo. Esse movimento
dinamico traz a tona a discussdo acerca do papel do estudante nos
processos de ensino e de aprendizagem, com énfase na sua posicdo mais
central e menos secundaria de mero expectador dos conteidos que lhe sédo
apresentados (DIESEL, BALDEZ e MARTINS, 2017, p. 273).

Como discutimos as escolas tem um desafio muito grande quando nos
deparamos com o novo perfil de ensino, assim os autores Diesel, Baldez e Martins
(2017), ressaltam que uma metodologia de aprendizagem ativa esta fundamentada
na premissa de que o aluno, e ndo o professor, encontra-se no centro do processo

de ensino/aprendizagem, passando, assim, a ter maior participacdo no processo de
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construcdo de seu proprio conhecimento. Nesse caso, ele poderd desenvolver

algumas habilidades como autonomia, trabalha em equipe, capacidade de inovar e

refletir diante de situacdes probleméticas.

A partir de uma maior interagdo do aluno no processo de construcdo do
proprio conhecimento, que, conforme explicitado anteriormente, é a principal
caracteristica de uma abordagem por metodologias ativas de ensino, o aprendiz
passa a ter mais controle e participacdo efetiva na sala de aula, ja que exige dele
acOes e construcdbes mentais variadas, tais como: leitura, pesquisa, comparacao,
observagdo, imaginagdo, obtencdo e organizacdo dos dados, elaboracéo e
confirmacédo de hipoteses, classificacdo, interpretacao, critica, busca de suposicoes,
construcdo de sinteses e aplicagdo de fatos e principios a novas situagles,
planejamento de projetos e pesquisas, analise e tomadas de decisdes (Souza,
lglesias; Pazin-Filho, 2014).

CONSIDERACOES FINAIS

Nota-se que Projetos pilotos como da Khan Academy, na California, ou da
Fundacdo Bill e Melinda Gates, em Nova York, demonstram melhorias no ensino de

criangas e jovens;

Estudos indicam que aplicacdo pratica em um jogo/simulacdo aumenta a taxa

de retencdo do conhecimento e motiva 0s estudantes;

Os Jogos geram efeito multiplicador: realizar uma tarefa (conhecimento tacito)
motiva 0s estudantes a estudar mais (conhecimento explicito) para desempenha-la

ainda melhor, o que é exemplificado no mundo dos esportes e da musica.

E claro que a gamificacdo ndo é o caminho para solucionar os problemas da
educacao, muito menos o método fechado que compreenda a aderéncia da geracao
contemporanea de alunos, mas vale a pena compreender que assim como a

gamificacdo, dentre do espectro das metodologias ativas temos ainda a aula
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invertida, metodologia da problematizagdo com o arco de maguerez, aprendizagem

baseada em problemas (PBL) e até mesmo a propria pesquisa cientifica que
desdobra-se em muitas versdes e dinamicas propondo ao processo de ensino maior

dinamicidade e agucamento de propriedades criticas ao alunado.

No entanto, ndo é preciso ir muito longe para percebermos as metodologias
tradicionais de ensino sendo utilizadas pelos professores da atualidade: exposicéo
verbal, foco nos exercicios, na repeticio e na memorizacdo. No caso da relacao
professor-aluno, ainda prevalece, na maioria das escolas, o predominio da
autoridade do professor, bem como a imposi¢cdo do siléncio. A avaliagdo esta
totalmente ligada a concepcéo tradicional, dando-se por meio de tarefas para casa
e, quase que exclusivamente, pela prova escrita. Vale a pena o professor, muitas
vezes sair da sua zona de conforto e trazer para sua didatica de ensino elementos

que se “‘comuniquem” com essa geragao tecnologica.
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